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©Шлю привет из коренного 
улуса с берегов Онона и Ке- 
рулена. Мой поклон Джи- 
хангиру, его верным тургаудам и ну- 
керам, Скар-нойону, ПэЖэ-багатуру 
и особенно Маше-Хатун (при появле- 
нии в юрте нового номера журнал 
вырывается из моих узловатых рук, 
пропахших конским потом, некоей 
ревнивой женщиной, дабы изучить 
новый наряд МА (да не иссякнет!) и 
по положению ее губ, глаз и рук уга- 
дать расположение духа своего гос- 
подина на предстоящий месяц). 
Как приятно узнавать новости из 
Столицы Вселенной! Как отрадно 
слышать вести о том, что подданные 
Покорителя Вселенной день ото дня 
оттачивают свое искусство и уходят 
от безликих расплывчатых образов, 
прославляя Вселенную, в которой 
все так мудро устроено, ибо есть что 
прославлять! Дервиши-аркады нын- 
че отделены непреодолимой стеной 
от великих, благородных и многомуд- 
рых мулл, славящихся проницатель- 
ным взглядом на природу вещей и 
богатством одежд, и от бездонного 
колодца милости Покорителя Все- 
ленной. Здесь, в степной глуши, мы, 
сирые, малые и нагие, поклоняемся 
старым богам, о которых узнали еще 
от дервишей-аркадов. Многие из 
них, не утаю истины, учили нас ви- 
деть мир простым и красивым. Гла- 
зу, привыкшему к слепящему убранс- 
тву дворцов и мечетей Бухары и Хо- 
резма, трудно понять красоту степи; 
уху, окруженному толстыми цветас- 
тыми коврами, сложно услышать му- 
зыку в шелесте трав; спине, опираю- 
щейся на набитые войлоком подуш- 
ки, степная земля покажется кам- 
нем. А ведь когда-то и вы, потомки 
гордых, диких, непокорных туркмен и 
кипчаков, не знали городов, тенис- 
тых садов и высоких башен. Да и 
сейчас, сказал однажды мне кара- 
ван-баши, заплутавший на пути в 
Цинь, многие из подданных Джихан- 
гира, прославляя во дворце и мече- 
тях его мулл, приходя домой и сбра- 
сывая дорогие халаты, с почтением 
слушают своих старых учителей. 
О да продлит ваши дни тот, кому вы 
возносите молитвы, я не хотел ни- 



кому нанести обиду. И мул- 
лы, и дервиши равно до- 
стойны милостей Владыки 
Вселенной, так завещал 
нам Священный Прави- 
тель, на могиле которого я 
частенько жую то, что ваши 
черные рабы называют 
кхатом. 

Падаю ниц с почтительнос- 
тью и страхом. А мой сын 
добавит за меня. 
Искусство в последние го- 
ды пользуется настолько 
необычными формами, что 
Буало предпочел бы ро- 
диться слепым, а Аристо- 
тель воспользовался бы ус- 
лугой «скупка волос, доро- 
го», чтобы поседеть и облы- 
сеть еще раз. На мой просвещенный 
взгляд, шедеврами мировой худо- 
жественной культуры с полным пра- 
вом можно называть видеотворчест- 
во немецко-фашисткой арт-группы 
«Свая» (имею в виду полотна 
ЗІгірресІ, Зоппе, Ои гіспіз зо §ит_, Ои 
пазі), картину «Звери» сообщества 
художников 1еци\\а]аііі {гг), «Гарсон 
нумеро дуэ» Бориса Борисовича и 
др. Извините, но разве не художест- 
венное произведение Мах Раупе 
(вкупе с интересным, но недоделан- 
ным развитием темы во второй час- 
ти)? Да, КИ могут быть предметом 
изучения странноватой науки под 
названием эстетика (теория худо- 
жественного творчества). 
Это введение. Прежде чем перейти к 
сути вопроса, хотелось бы... Мое же- 
лание — мой закон, поэтому позво- 
ляю себе небольшое отступление для 
прояснения некоторых важных мо- 
ментов. Пример очень простой: мир, 
рожденный гением Дж.Р.Р. С одной 
стороны, мир полностью игровой, 
ведь именно с этой целью (поиграть) 
он и создавался. Но стал площадкой, 
из которой вырос художественный 
мир «Властелина Колец» и иже с ним. 
Неоконченный «Сильмариллион», 
«Хоббит», «ВК» — это разные художес- 
твенные миры, эксплуатирующие 
один и тот же игровой мир. Доказы- 
вать что-то в споре о «ВК», ссылаясь 
на «Хоббита», — то же самое, что спо- 
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рить о Бальзаке, приводя в 
пример Флобера, хотя оба, 
казалось бы, опирались на 
французскую действитель- 
ность того самого века. Поэ- 
тому обвинения в адрес 
Дж.Р.Р. в том, что он не знал 
теории строения литосферных 
плит(Еськов) или использо- 
вал богатый возможностями 
мир для банальной проповеди 
(Перумов), несостоятельны. 
<Конец органично вписав- 
Х/^ шейся в текст вставки. > 

Так вот, игровой мир, кото- 

> і-Ч 

арыи создается и эксплуати- 
руется КИ, это и есть та пло- 
щадка, на которой можно 
строить мир художествен- 
ный. А можно строить мир 
натуралистический... 
Рассмотрим реальный мир. Тот факт, 
что в нем существуют восходы и за- 
каты солнца, ровным счетом ничего 
не значит. Точно так же ничего не 
означает и то, что те же самые про- 
цессы происходят в Срединном Мире 
Толкиена. Этот факт начинает рабо- 
тать только тогда, когда заход солн- 
ца ассоциируется с активизацией 
антикультурных сил (сил хаоса, де- 
структивных сил и т.д.) в мифологии 
и далее. Или когда Феанор достига- 
ет-таки берегов Белерианда. 
Но на основе ничего не значащего 
реального мира Толкиен создает 
зесопсіагу ѵѵогіа!. Просто-напросто 
игровой мир? Но элементы реаль- 
ности, составившие игровой мир, 
тщательным образом и с опреде- 
ленной целью (о которой можно по- 
читать в Оп Гаігу-зіопез) отбирают- 
ся. А там, где есть цель, есть и идея. 
Вокруг идеи можно строить худо- 
жественный мир, где каждый эле- 
мент служит идее (помните тот за- 
мечательный момент, когда Макси 
вдруг показалось, что он всего лишь 
персонаж компьютерной игры?). 
Возьмем игры, в которые я (и не 
только я) играю до сих пор и которые 
я (и не только я) до сих пор предпочи- 
таю современным блокбастерам, и 
отнюдь не по «железной» причине. 
Оиаке, ѴѴаг- и ЗІагСгай, С&С (пик, как 
ни странно, на мой взгляд, пришелся 



на РА2), ОіаЫо. Сюжет здесь может 
составлять целое беллетристическое 
произведение (все равно его лучше 
читать отдельно от игры, в стратегиях 
сюжет вообще шьется белыми нитка- 
ми), а может отсутствовать вовсе. 
Тем не менее элементы игровой ре- 
альности тщательно отбираются. 
Иначе не будет атмосферы. Не будет 
Игры. То есть Игра как нечто, облада- 
ющее идеей, вокруг которой собира- 
ются элементы и которой они подчи- 
няются, становясь Целым, становясь 
Системой, в этом смысле является 
произведением искусства. Ничуть не 
менее, чем дом работы Ле Корбюзье. 
Точно так же человек является не бо- 
лее разумным существом, чем пятна 
на солнце, в поведении которых при 
желании можно обнаружить обще- 
ственные отношения. Разум не обя- 
зательно должен иметь органическое 
происхождение. А то, что искусство 
может иметь под собой игровую ос- 
нову, уже никого не шокирует. 
Я размышлял об этом довольно дав- 
но, но непосредственным поводом к 
изложению этих мыслей на бумаге 
стал шквал статей (иногда, к сожале- 
нию, такое случается и в любимом 
журнале), в которых оценивается не 
художественность представленного 
на суд произведения, а его соответс- 
твие реальному миру (о Маша! 
Кюрюльтю! Это не о вас!). Довольно 
часто в ущерб остальному слышно «а 
еще здесь можно вот это и это». А в 
Зііепі Зіогт, оказывается, движок 
не до конца реалистичный!.. Боль- 
шинство новых игр оценивается 
именно с точки зрения настоящести, 
соответствия реалиям. В результате, 
банальные аркадные моменты под- 
вергаются анафеме («вы видели где- 
нибудь в реальной жизни, чтобы че- 
ловек так двигался?», «разве в жиз- 
ни противник так себя ведет?» и т.п.). 
При чем здесь реальная жизнь? Ре- 
альная жизнь — это сырой матери- 
ал, над ним еще работать и рабо- 
тать. Помнится, я боялся прикос- 
нуться к «Лысому» и очень обрадо- 
вался, обнаружив, что и эта Игра 
строится на аркадных принципах. 
Есть §атег и есть пото Іисіепз. 
Каждому свое. Е 
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Съестся «Жаркое лето 1943-го» 
Жизнь, смерть, пицца Рас-Мап ѴѴогІа 1 2 
Не без урода Зрійег-Мап 2: ТНе Сате 
Бритва и Санитар «Крид: Битва за Савитар 

Тоже игры 

[Михаил бескакотов] Ехай, ехай БгіѵЗг 





143 [Михаил бескакотов] Сила ума Рзі-Орз: ТНеМіп^аІе Сопзрігасу 

144 [Михаил бескакотов] Темная сторона ТНе СНтопісІез о/ КіМіск: Езсаре /гот Виіскег Вау 




«В тылу врага» '' 

КТ8 будущего - уже сегодня! 

ігіскісЬ 

ТоСА Касе Бгіѵег 2: 

ТЬе Шіітаіе Касіп§ Зітиіаіог 

Невзыскательным или потерявшим терпение 
в ожидании ЫЕ8: ІІпйег^гоипа 1 2 посвящается. 
Гонялка аркадная. Тридцать три в одном. 

ТЬе 8игТегіп$* 

ТНе 8и//егіп§ - хорошая компьютерная игра. Но 
ты ведь не называешь свою ЛЮБИМУЮ компью- 
терную игру компьютерной игрой... 



Аига: Раіе ог" іЬе А^ез 

Отличный квест, берите обязательно. Только 
прежде уговорите кого-нибудь пройти за вас первую 
половину игры! 



Тоіпі Орегаііопз: ТурЬооп КІ8Іп§ 

Если у вас отпуск, а во время ВаііІе/іеЫ-истерии вы 
задумчиво ковырялись в носу. . . 



«Сгоипсі Сопігоі II: Операция «Исход» 

Игра, ради которой стоит сделать апгрейд своего 
ПК. 

★★★★★ 

«МазЬесІ: Вдребезги» 

Незатейливая, но вместе с тем задорная и легкая 
безделица - совсем-совсем как Місго МасНіпез 2 от 
той же 8ирег$опіс много лет назад. За нехорошую 
камеру - ползвезды долой. Но это не страшно. 



«861сІпег: Бойцы спецназа» 

Игра для твоей полки с наклейкой «Кунцкамера». 
Смешной и в чем-то симпатичный уродец. 



Аііаз 

Дано: вы большой поклонник одноименного теле- 
сериала. Вопрос: идти ли в магазин за данной 
игрой ? Единственно верное решение: отправляй- 
тесь-ка сразу в крематорий - обогревать холодное 
московское лето. 



«Жаркое лето 1943-го» 

Четвертое звено в цепочке «группа одуревающих 
от летнего безделья бивисов - пиво разливное - суха- 
рики в пакетике -...», сирень вторичная закуска. 



★ 



Рас-Мап ЛУогіа 2 

НЕ ПОКУПАЙТЕ!!! Подробности внутри. 

*** 



8рісІег-Мап 2: ТЬе Сате 

См. 8Нгек 2: ТНе Сате. 

★ 



«Крид: Битва за Савитар» 

Он вернулся, как и обещал. Посвежевший, отдох- 
нувший, но так ни черта и не изменившийся. Что 
же, с прилетелом! 
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Игры 

Тиісесі 

Іпсішігі 1.00 

ТгашроП Сіапі 

Аига: Еаіе оГ Іпе А^е8 

Спе88гпа8Іег Юіп ЕсІШоп 

Саѵетап 2АС: Метогу 

8іеіпгеіі Цг-Ьутріасіе 

Біск 8иск8: Теггог Іп ТіШеИ 

ЗНагеѵѵаге-игры 

Саіасііс Еесіегаііоп 1.01 
АІрЬа Ваіі 1.4 
Апсіепі Тахі 1.0 
Ваііапсе 1.13 
СотЬаІ РШо\ѵ8 1.40 
Рагігу 8поІ 0.95 




81еер \ѵіі сіа ЕІ8пе8І 

8ігееІ Еі^Ьіег II 

N0 Вгаке8: 4x4 Касіп^ 

Патчи 

«Осада» ѵі.2.5 
Сгоипсі Сопігоі II: 

Орегаііоп Ехос1и8 ѵі.0.0.7 
ТЫеГ: БеасИу 8Ьас1о\ѵ8 ѵі.1 
\УагСгаЙ 3: Кеі§п оГСЬао8 ѵі.іб 

Утилиты 

Ка8рег8ку Апіі-Ѵігш 
Рег80па1 4.5.0.94 
СБВигпегХР Рго 2.2.9 



ѴѴаІІрарегз 

Віаск & тке 2, «В тылу 
врага», Ке8Іс1епІ Еѵіі: 
ОиіЬгеак, 8ре11Еогсе: Тпе 
Вгеаіп оГ\ѴіпІег, \Ѵогтп8 
ЕоШ: Цпсіег 8іе§е! 

Музыка 

ТЬе СЬгопіс1е8 оГ 

Кісісііск: Е8саре Егот 
ВиісЬег Вау 
(саундтрек) 




.ЕХЕ-архив 

Сате.ЕХЕ #07'2004 

(.рсіі-формат) 

Игры 

Стратегии 

Сгоипсі Сопігоі (полная игра!) 
ТгашроП Сіапі 
Соісі \Ѵаг СопШсі8: 

Бау8 іп іЬе ЕіеЫ 1950-1973 
Ьетопасіе Тусооп 2 

Ме\ѵ Ѵогк Есііііоп 
Экшены 
Кгеесі 

Іпсішіхі 1.00 
Аркады 

8іеіп2еіі Цг-Ьутріасіе 
Саѵетап 2АС: Метогу 
Біск 8иск8: Теггог іпі ТкйеИ 
Квесты 

Аига: Еаіе оГ іЬе А^е8 

Гонки 

Тиісесі 

Спорт 

СЬе88та8Іег ЮіЬ ЕсІШоп 




Менеджеры 

Сусііп^ Мапа^ег 4: 
8еа8оп 2004-2005 

Модификации 

Цпгеаі Тоигпатепі 2004 

АігВиссапеег8 Вега ѵ4 

БеаЛЬаІІ Веіа ѵ2.0 

Таі1Ъгеак2004а 

Кесі ОгсЬе8іга Веіа ѵ2.1 

ЗИагеѵѵаге-игры 

Экшены 

АЙегтаіЬ 
Еі^Ьі 2опе 

Саіасііс Еесіегаііоп 1.01 

Аркады 

АІрЬа Ваіі 1.4 

Апсіепі Тахі 1.0 

Аіото8 1.0.0 

Ваііапсе 1.13 

ВаПІе КшЬ: Тапк8 1.0 

С-Вгеак 

СотЬаІ Рі11о\ѵ8 1.40 
Саіасііс Тесісіу II 1.5 
СоІсІМіпег 1.10га 
Ниггісап 
Ісе \Ѵаг8 1.0 
КІаЬиіоп^ 1 . 1 
Рагігу 8ЬоІ 0.95 
81еер \ѵіі сіа ЕІ8Ье8І 
81ісіе 8\ѵогсІ 0.14 



Файтинги 

Саріиге іЬе Бисіе 1.2 

БеасИу Бапсе оГ іЬе КоЬо18 

8ігееІ Еі^Ьіег II 

Ѵіітиаі Іп II 1.4 

Квесты 

Шісі \Ѵе8І: Асі I 

Гонки 

№х 

N0 Вгаке8: 

4x4 Касіп§ 
Рѵоасі Тгір 2004 
Ролевые игры 
В1ас1е8 оі Аѵегпит 
«Взломщик» 2.0 
Оиі оГТЬІ8\Уог1с!: 

Асіѵапсесі 
Ѵоуа^ег 1.0 
Нечто! 
№М-Х 
Спорт 

ТЬе ОМ Кетесіу 

ЗБ 8каіеЬоагс1іп§ 
Стратегии 
Сіей 0.7.5 




Ретро-игры 

Сгапсі Ргіх Ье§епсІ8 2004 
Тигок: 

Біпо8аиг Ншііег 

Патчи 

«Ьоск Оп: Современная 

боевая авиация» ѵі.02 
«Страусиные бега» (08ігісЬ 

Клдппег) Ыоосі раІсЬ 
«В тылу врага» ѵ 1.1 2. 2 
«Периметр» ѵі.01 
«Власть закона» РиЫІ8Ь 1 
Ве8Іе§ег ѵі.2.5 
Соііп МсКае Каііу 4 ѵ 1.01 
Сгоипсі Сошгоі II: 

Орегаііоп Ехос1и8 ѵі.0.0.7 
ТЬіеГ: БеасИу 8Ьас1о\ѵ8 ѵі.1 
\ѴагСгаЙ 3 ѵ 1.1 6 (Егогеп 

ТЬгопе и Е.еі§п оГ СЬао8, 

англ. версии) 

Утилиты 

Антивирус 

Ка8рег8ку Апіі-Ѵігш 

Рег80па1 4.5.0.94 
МсМее АѴЕКТ 8ііп§ег 2.2.8 
Рапсіа Апііѵігш 

Ріаііпит 7.04 
Интернет 

А^пііит Оиіро8І Еіге\ѵа11 
Рго 2.1.303.4009 



Веску! Іпіегпеі Маіі 2.09.01 
Еисіога 6.1.2 
ЕіІеНПа 2.2.7а 
Еохтаіі 5.0.800.0 
Еге8Ь Бо\ѵп1оас1 7.05 
ІпсгесІіМаіІ 1524 Веіа 
Масготесііа 8Ьоскѵѵаѵе 

Ріауег 10.0.1.4 
МохіПа 1.7Еіпа1 
Рорсогп 1.70 
Ргохотіігоп 4.5] 
ЗІітВготег 3.99.004 
ТгіШап 0.741 
Мультимедиа 
ХМРІау 3.0 
2оот Ріауег 4.0 Еіпаі 
Система 

ОрепОШсеІ.1.2 Еіпаі 
А также 

ВаЬуІоп Рго Тгап8Іаіог 5.0.0 

Неприкосновенный 
запас 

Антиспам 

Маі1\Ѵа8Гіег 2.0.40 



Антивирус 

АпІіѴіг Рег80па1 ЕсШоп 

6.26.00.00 
АѴС АппѴігш Егее 6.0 ВиіИ 709 
Бг. \ѴеЬ 4.3 1Ь 
Архиватор 
\ѴіпАсе 2.5 
\ѴіпКАК 3.30 
^Ѵіпгір 9.0 Еіпаі 
Интернет-браузер 
МохіПа ЕігеГох 0.9.2 
Закачки 
ЕІазЬСеІ 1.60а 
КеСеІ Егее 1.8 
Запись СВ/ВѴО 
Вшп4Егее 1.0.0.594 
СБВигпегХР Рго 2.2.9 
БеерВигпег 1.1.1.126 
Интернет-пейджер 
К^Рго 2003Ь 
Драйверы 

АТі СаІа1у8І Бгіѵег8 4.6 
(\Ѵіпс1о\ѵ8 2000, ХР) 

пѵісііа Еогсе\Ѵаге Бгіѵег8 
56.72 \VН^^ 
(\УіпсІо\ѵ8 2000, ХР) 

Рогсетге 61.36 ШК^Ь 
(\Ѵіпаот 2000, ХР) 

Почта 

МогШа ТЬипсІегЬігсІ 0.7.1 
Управление файлами 

Тоіаі Соттапсіег 6.03а 



Файервол 

2опеА1агт 50.590.043 
Музыка 

С)иіп1;е88епиа1 Ріауег 4.51 

\ѴіпАтр 5.03с 

РБГ 

АсІоЬе АсгоЬаІ Кеасіег 6.0.2 

Анти-»ру\ѵаге 

Ас1-а\ѵаге 6.0 (ВиіИ 181) 

Вьюер 

ХпѴіе\ѵ 1.70 

Аудиокниги 

Джером Д. Сэлинджер. 
«Повести о Глассах»: 1. 
«Выше стропила, плотники»; 
2. «Симор: Введение»; 3. 
«Фрэнни». Читает Ирина 
Ерисанова. Перевод с англ. 
Р. Райт-Ковалевой, М. Ковале- 
вой. Время звучания: 6 часов 
47 минут. Формат: МРЗ, 128 
КЬр8, 16 Ьіі, 44.1 Ш2, Мопо. 
Производство компании 
«Ардис» 



Музыка 

Валерий «Виісп» Белозерцев 
(избранные треки) 

ТЬе Спгопіс1е8 оГ Кісісііск: 
Е8саре Егот ВиісЬег Вау 
(саундтрек) 

«Осада» (избранные треки) 

Сюрприз 

Флэш-игры 

Еіеіо, Е1 Еті^гапіе: 8ігіп§ апсі 
8ііск Тгіск8, ЕшШ Егеак, 
НотеКип, Іпсііап 8Ьапкаг 
Бгит Сапе8Ь МасЬіпе, 
Ка8Іагагаі ВаЬуІоп 8у8Іет ^аг1 
МасЬіпе, Іпѵавіоп СаГе, Мас1пе88 
Іпіегасиѵе, Моп8Іа Ваг, РеагІ8 
ВеГоге 8\ѵіпе, Кесі Веагсі оп СоИ 
Нипі, 8сагесго\ѵ Мигс1ег8, 8іп§ 
Ног8е8, Типе Рчасег 2 
Скринсейверы 
ЗБ Сапуоп ШщЫ 2.0, Рігаіе 
8Ыр ЗБ, 8еа8іогт ЗБ, 8іаг 
\Ѵаг8 ЗБ 

ѴѴаІІрарегз 

Аіг Виссапеег8, Агепа \Ѵаг8, 
Віаск & \ѴЬке 2, Вгаѵе 8ои1, 
СЬе88та8І:ег ЮіЬ ЕсШоп, Багк 
Еаіі П: ІЛ%Ы& Оиі, Соіепа 
ВаЬе8 Х-Тгете, Но11о\ѵ, 
2005, «В тылу врага» и др. 




Новости 



александр Вершинин-» Бобры ушли 8 
«магия крови»-» Кровное родство 10 

« к о р с а р ы ■ 2 » 4 Проклятие дальних морей 15 
П о I I о ѵѵ ^ Тоталитарное диско 1 9 

теіаіпеагі: геріісапів гатра^еч Вместо сердца 23 
«одиссея капитана б л а д а » 4 Универсальная треуголка 26 
«восхождение на трон»-» Возвращение в Эдем 28 




новости с александром Вершининым 




Почемучки 

Но все же. Чувствительные, 
чуть волосатые уши акусти- 
ков новостного отдела 
Сагле.ЕХЕ уловили слабые 
вибрации в регионе вели- 
ких североамериканских 
блокбастеровЪ. Идентифи- 
кация возмутителей и со- 
путствующие комментарии 
чекистов перед вами. 
Компании Веіпезсіа потребо- 
вались программисты. А за- 
чем? Видимо, здесь решили 
нанять еще несколько туне- 
ядцев, чтобы регулярно пла- 
тить им зарплаты и одари- 
вать соцпакетами. Но что 
это? «...Для помощи в работе 
над грядущими проектами 
серии Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз.» То 
есть? «...Желательна ориен- 
тация в СРРС-релизах и зна- 
комство с уже выпущенными 
играми Тпе ЕІсІег ЗсгоІІз.» Гм. 



Бобры ушли 



Маленькие старатели игровых релизов, как это обыч- 
но и происходит в курортно-летний сезон, соверши- 
ли одно из двух предписанных матушкой-природой 
действий: либо предприняли сезонную миграцию к 
пескам Копакабаны, либо тщательно законопатились 
в тесных девелоперских хатках и вплоть до осенне- 
продажных времен — ни гугу. 



Все так странно и непонятно. 
Тпе ЕІсІегЗсгоІІз, РРС, буду- 
щее... Что бы это, собствен- 
но, значило? 

Эпохальное второе место в 
нашей почемучке занимает 
полумертвая компания 
Іпіегріау (см. новости про- 
шлого номера) с нижеследу- 
ющими амбициями. «Страте- 
гическим решением Іпіегріау 
станет дебют на рынке 
Маззіѵеіу МиШрІауег Опііпе. 
Мы вторгнемся в зону онлай- 



кой на руках. Посудите сами: 
не безумство ли взять и объ- 
явить целых две игры по ли- 
цензии Тпе Маігіх? Мы не- 
безосновательно полагали 
похороны уже состоявшими- 
ся, причем оба родителя — 
Вачовски Первый и Вачовс- 
ки Второй — первыми броси- 
ли комья земли на гроб пре- 
ставившейся. Ан нет! Несмот- 
ря на многочисленные поку- 
шения (богомерзкие «Рево- 
люции», анархист Д. Перри), 




новых боевых действий с хо- 
рошо знакомой играющему 
миру интеллектуальной собс- 
твенностью.» Далее пресс- 
релиз без обиняков именует 
единственный франчайз, 
стопроцентно осужденный на 
ссылку в пограничные уделы 
мировой Сети. Не станем ма- 
риновать вас до полной кон- 
диции. Это РаІІоиІ. 
Невероятный триптих завер- 
шает компания-публицист 
Аіагі с натуральной непонят- 



Аіагі твердо намерена отбить 
условия контракта и выпес- 
товать еще пару бастардов- 
по-мотивам. Ожидает ли се- 
рию почетный «Ъ» и участь 
игролицензии Зіагь Тгекъ? 
Учитывая опыт Тпе Маігіх 
Опііпе, брошенной родной 
издательской мамой задолго 
до релиза, разум подсказы- 
вает утвердительное. Спике- 
ры Ат_агі тем временем оп- 
равдываются: мол, Епіегіпе 
Маігіх была обязана поя- 



виться на прилавках ровно 
за неделю до премьеры 
фильма (Маігіх: Реіоасіес!), а у 
только что объявленных про- 
ектов таких суровых релиз- 
ныхусловиев нету — выйдут, 
когда будут готовы. 
Ох, не верим. И не удивимся 

— учитывая содержание 
следующей главы повество- 
вания — внезапной и скоро- 
постижной кончине назван- 
ной онлайновой «Матрицы». 

Вспоминальные 

На нашем разделочном сто- 
ле, как обычно, пара онлай- 
новых жмуриков. Сегодня 

— именитых. Мир их коду. 
Первой в мир пыльных полок 
отошла красавица ІЛІігла X: 
Тпе Осіуззеу. Еще два-три ме- 
сяца назад ее главный дизай- 
нер с милым усердием рас- 
сказывал всем и вся о чудес- 
ных находках творческого 
коллектива и преемственнос- 
ти онлайн-поколений. Сегодня 
два мрачных казначея с изъ- 
еденными оспой мордами по- 
весили на девелоперском це- 
ху амбарный замок. Один из 
гнумов произнес речь: «Мы, 
значить, свели дебет с креди- 
том, сталбыть, померковали и 
постановили всякую мымы- 
му-эрпыгу закрыть, едрить ее 
коромысло налево. Чтобы, 
сталбыть, продолжать почет- 
ный, тысызыть, труд на ниве 
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Ультимы Онлайновой, матери 
всех унлайновых эрпыгов, 
японский их бог забери.» Так 
и сказал, слово в слово, цы- 
цыронище иноземное. 
Вслед за десятой «Ультимой» 
в небытие последовало ди- 
тятко студий СІітах и знаме- 
нитой Сатез ѴѴогкзпор — 
ѴѴагпаттег Опііпе. Еще ран- 
ние скриншоты проекта за- 
ставляли удивляться, на что 
же именно рассчитывали со- 
здатели игры с такой... старо- 
модной графической оболоч- 
кой. Вот и выяснилось: ни на 
что не рассчитывали. А когда 
наконец посчитали, изрядно 
опечалились. Даже не изряд- 
но — фатально. 
Чуть более взрослые про- 
блемы настигли консольно- 
го факира Ассіаігл 
ЕпІеПаіпплепІ. Фирме гро- 
зит банкротство, и, если ее 
шефы не найдут новых 
вкладчиков, 25-летнего (!) 
юбилея может и не случить- 
ся. Четверть века, подумать 
только, друзья... 
Наконец, Ыоппеаа 1 Зіисііоз, 
компания Питера «Дяди Пе- 
ти» Молинье, ведет перегово- 
ры о купле-продаже с круп- 
нейшими мириздателями. 
Инопресса называет тройку 
наиболее вероятных покупа- 
телей английской артхаусной 
студии: Місгозой, Асііѵізіоп, 
Еісіоз. Хорошо это или? Мы, 



чесслово, не знаем, но вари- 
анта «ЕІСІ05» инстинктивно 
боимся. Представьте себе 
Дядю Петю, кующего следую- 
щий ТотЬ Раісіег вместо со- 
шедшего с дистанции Уорре- 
на Спектора. Ужасъ! 

Новоявленные 

Кстати, о Спекторе, Сгузіаі 
Оуіпаплісз и Еісіоз. Спикеры 
последней внезапно для все- 
го разумного человечества и, 
скорее всего, самих себя 
признались, что «секретный» 
ЕЗ-шугер ЗпоѵѵЫіпсІ, о кото- 
ром мы не знаем ничего, кро- 
ме названия, изначально от- 
зывался на кличку «Эеиз Ех: 
СІап ѴѴагз». Это и был тайный 
проект авторов ТотЬ Раісіег, 
с которым им якобы помогал 
бородатый гуру. Позднее, как 
мы знаем, дела пошли под от- 
кос, Спектор умыл верхние 
конечности и наскипидарил 
нижние, а Еісіоз спешно сме- 



нила рабочую вывеску на 
ЗпоѵѵЫіпсІ. Игру следует счи- 
тать коллегой по лиге, в кото- 
рой обретается Ргеесіогл 
Рі^піегз от 10 Іпіегасііѵе (тоже 
собственность Еісіоз, между 
прочим). События разворачи- 
ваются на чуть дымящих ос- 
татках азиатского коммунис- 
тического государства (читай: 
Китай), фокус — на агрессив- 
ном аналоге «Ветеринаров 
без границ», которые лечат и 
воюют, бинтуют и калечат. 
Ждите командный экшен-шу- 
тер со скромным набором 
транспортных средств. Реко- 
мендуемое название локали- 
зованной версии игры: «Ай- 
болит-2066». 

Пока Еісіоз и Ко кудахчут над 
увядающим франчайзом 
Эеиз Ех, молодой и наглый 
канадский издатель Нір 
Іпіегасііѵе подкопался под ис- 
конные айдос-активы. 
ЗІеаІІп-экшен по имени 



Д От новых «Матриц» мы 
ожидаем лобовых столкнове- 
ний (буквально) с агентами и 
нырков в их гнилое агентское 
нутро. Но еще лучше быть 
самим мистером Смитом и 
истреблять паршивых овец 
вроде мистера Ан-дер-со-на! 

И РоЬоі.5. В новой 

игре от Ѵіѵепгіі ЦпіѵегзаІ нам 

улыбается все: от входной 

двери до худосочного Родни 

Меднозадого. 

И РоЬоіз. Несмотря на 
провал первой части спил- 
бе р го век о го «Терминала», 
уже снимается вторая, 
анимационная. В главной 
роли по-прежнему Том Хэнке 
(на экране). 

И БепііпеІ: Оезсепаапіз іп 
Тіше. Причудливые шипасто- 
молоткастые архитектурные 
изыски и полное отсутствие 
живых существ может озна- 
чать только одно: клон МУ5Т. 

И ЗептіпеІ: Оезсепоапіз іп 
Тіше. Если бы Кейт Арчер 
знала, во что превратится ее 
стильный шестидесяхнутый 
мирок... она разнесла бы 
весь этот «Сентинел» к черто- 
вой дедушке! 

Зіоіеп черпает вдохновение 
сразу из двух ославленных 
источников: ТотЬ Раісіег и 
Тпіет. Сказку о хайтек-воре 
(привет Сэм Фишер?) уже два 
с половиной года в обстанов- 
ке полной секретности разра- 
батывает девелоперская кон- 
тора ВІие 52. Результат ее по- 
туг будет явлен нашим глазам 
к весне следующего года. 
Что-нибудь еще? Нет пожа- 
луй. АаѴеШше Сотрапу 
представляет очередной 
приключенческий квест 
Зепііпеі: Оезсепсіапіз іп 
Тіте (восемь миров, движок 
І\І0І_Р2), а Ѵіѵепсіі УпіѵегзаІ 
подвизалась на игровое со- 
провождение грядущего 
киндер-мульт-хита РоЬоІз от 
создателей саблезубой бел- 
ки и другой мохнатой нечис- 
ти Ісе А^е. Нового героя де- 
тских снов, между прочим, 
зовут Родни Меднопопый. 
Отдыхайте, товарищи. □ 
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Кровное 
родство 



Студия 8ку Баііеп начиналась просто: талантливые разра- 
ботчики, оставив за спиной обморочный Кгеесі и промоз- 
глые ять-небеса «Златогорья», отправились прямиком на 
Бродвей, в уличном кафе встретили поедавшую бублики 
экс-сотрудницу В1І22аг<і и Іпіегріау, приняли ее в свежесо- 
зданную команду в качестве сценариста и приступили к 
работе над «Магией крови»... 



Корабельные новости 

...ролевой игрой про массо- 
вое рукоприкладство с при- 
менением всех мыслимых 
видов хладного оружия и 
волшбы, похожей понятно 
на что, но в 30. 
Воронежские (то самое ле- 
гендарное Средизе... то 
есть Черноземье) гемофилы 
(гемоманы?) Евгений БРАТ- 
КОВ, ведущий гейм-дизай- 



мироощущением. Мы исхо- 
дили из желания сделать 
подобные игры богаче, 
привнести туда свое пони- 
мание геймплея, художест- 
венное видение мира ма- 
гии, основанное на аппа- 
ратных возможностях сов- 
ременных ПК. 
.ЕХЕ: ОіаЫо — единствен- 
ный маяк при создании 
«Магии крови»? 



5ку РаІІеп: Мы стараемся 
взять все самое лучшее из 
ОіаЫо II, Оип^еоп Зіе^е, 
Засгеа 1 . Разумеется, в этих 
играх много и таких вещей, 
которые со всей очевиднос- 
тью указывают на примеры 
прямо противоположного 
свойства. В этом смысле ко- 
рабль на мели — тоже маяк. 
.ЕХЕ: Говорят, «Магия...» ста- 
ла прибежищем исключи- 




Ы Зку РаІІеп. Наши собеседники (слева 
направо). .Впрочем, неужели вы не узнаете 
их без подсказки? 

В Виды, открывающиеся с высоты полета про- 
тагониста, радуют глаз. Да что там — оба глаза. 

В Гигантские морозостойкие лобстеры, 
вставшие на хвосты и нацепившие броню, 
мирно перемешались с плюгавыми гумано- 
идами. Наверное, такая расовая гармония в 
мире «Магии крови» в порядке вещей. 



нер, Алексей БАСКАКОВ, ве- 
дущий программист, и Алек- 
сей ВЛАСОВ, арт-директор, 
отвечавшие на наши вопро- 
сы, решили укрыться под 
скромным иноязычным 
псевдонимом 5ку РаІІеп, но 
вы все равно без труда смо- 
жете выделить в этом ко- 
лективоголосии обертона 
труженика С++, сочные 
мазки работника кисти и 
нестандартные СТР-реплики 
геймплей-зодчего. 

Сагле.ЕХЕ: Почему именно 
«дьяблоподобная» игра? 
5ку РаІІеп: ОіаЫо II — боль- 
ше, чем просто игра, а ее 
растровая графика для не- 
которых стала едва ли не 
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тельно адептов волшбы, а 
«силовики» отсутствуют как 
класс. Наветы? 
5ку РаІІеп: В отличие от игр с 
комбинированным развити- 
ем (прохождением как за 
разнообразных воинов, так 
и за магов), так или иначе 
ограничивающим все клас- 
сы для достижения баланса, 
ориентация только на колду- 
нов позволяет использовать 
потенциал магии в полной 
мере. Нам нет нужды огля- 
дываться на подгонку клас- 
сов друг под друга, которая 
зачастую приводит к уреза- 
нию запланированных воз- 
можностей, портит общее 
впечатление и в итоге обыч- 
но губит игру. «Магия крови» 
— первый в своем жанре 
проект, ориентированный на 
одну лишь магию (ко всему 
прочему, кстати, это привле- 
чет тех игроков, которые уже 
давно поговаривают о чем- 
то подобном). 
.ЕХЕ: Но хотя бы изредка 
можно будет огреть врагов 
посохом, скипетром, жез- 
лом? Оружие и обмундиро- 
вание — будут ли они объ- 
ектами вожделения игрока 
в такой же степени, как са- 
ми знаете где? 
5ку РаІІеп: Несмотря на то 
что проект заточен под ма- 
гию, снаряжение отвлечет 
на себя уйму вашего внима- 
ния: уже готово почти во- 
семь сотен всевозможных 
(даже по виду) предметов, и 
это количество будет расти. 
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Оружие и броня будут ис- 
пользоваться как по своему 
прямому назначению, так и 
в качестве носителей маги- 
ческих свойств: к примеру, 
можно найти (или лично из- 
готовить) меч, стреляющий 
ИгеЬаІГами. В отличие от 
«сами знаете чего», работа с 
магическими и физически- 
ми свойствами объектов бу- 
дет более гибкой; іІегтГы 
можно самостоятельно пе- 
рековывать, улучшая их, до- 
бавляя новые свойства и 
убирая ненужные. 

Урановая магия 

.ЕХЕ: Надеемся, у протаго- 
ниста будет много-много ха- 
рактеристик. Каковы воз- 



будь «впервые в жанре»? 
5ку РаІІеп: В игре будут 
нестандартно реализован- 
ные навыки: к примеру, 
скилл изменения магических 
свойств у предметов или ис- 
кусство ковки; также наде- 
емся, что даже искушенные 
игроки оценят весьма ориги- 
нально воплощенный навык 
торговли. Отлична от обыч- 
ной и система перков, но по- 
ка можем объявить лишь то, 
что она будет зависеть от сю- 
жета и значительно влиять 
на способности героя. 
Вообще говоря, ролевая сис- 
тема «Магии...» построена 
так, чтобы вы могли превра- 
тить любого из четырех и без 
того колоритных базовых 




можности развития персо- 
нажа в «Магии крови»? 
5ку РаІІеп: Главный герой об- 
ладает немалым количест- 
вом параметров, но при этом 
большинство из них ориенти- 
рованы на игроков, предпо- 
читающих углубленное изуче- 
ние ролевой системы. Те же, 
кто безразличен к решению 
пасьянсов характеристик, 
получат базовый набор, 
включающий хорошо всем 
знакомые Силу, Интеллект и 
Телосложение, которых впол- 
не хватит для игры, акценти- 
рованной на иных аспектах 
геймплея. 

.ЕХЕ: А что насчет зкіііз, регкз 
и теаіз — здесь будет что-ни- 



персонажей (у нас нет ни па- 
ладинов, ни некромантов, ни 
воинов) в героя, уникального 
как по параметрам, так и по 
внешнему виду, зависящему 
от изучаемых заклинаний. 
При этом направление раз- 
вития не навязывается и 
всегда может быть скоррек- 
тировано в процессе игры. 
.ЕХЕ: Надо ли понимать, что 
«титульная» магия крови за- 
нимает в игре некое цент- 
ральное положение? 
5ку РаІІеп: Она дает возмож- 
ность взаимодействовать на- 
прямую с кровью персона- 
жей и при правильном при- 
менении может быть весьма 
опасной. Помимо магии кро- 




новости «магия крови» (Ыоос! гла^іс) 



ви на равноправном положе- 
нии в игре присутствуют: ма- 
гия каждой из четырех сти- 
хий, магия проклятий, магия 
благословений, магия пен- 
таграмм, некромантия и не- 
которые дру- ^ 
гие (всего дю- 
жина видов). 
.ЕХЕ: Можно 
ли будет соче- 
тать магичес- 
кие науки 
или, выбрав 
одну, придет- 
ся совер- 
шенствовать- 
ся в ней до 
упора? 

5ку РаІІеп: Ог- 
раничений по 
выбору маги- 
ческих школ 

нет. И это, как нам кажется, 
стимулирует пересмотр так- 
тики ведения боя в процес- 
се игры за счет сочетания 
различных видов магии. К 
слову, возможность практи- 
чески неограниченного ком- 
бинирования заклинаний 
является одной из самых 
оригинальных особенностей 
«Магии...». Скажем, вы воль- 
ны произвести ИгеЬаІІ, кото- 
рый, помимо своей основ- 
ной «профессии», будет... 
травить противника почище 
дуста. Или же получить не- 
кое сверхоружие, соединив 
землетрясение с молнией. 
.ЕХЕ: И все это, верно, пото- 
му, что противники (верим, 
что разнообразные, хитрые 
и коварные) будут наделены 
сопротивляемостью к опре- 
деленным видам магии? 
5ку РаІІеп: Именно. В игре 
семь видов нанесения 
ущерба, самыми необычны- 
ми из которых являются ра- 
диоактивное и так называе- 
мое «повреждение крови». 
Само собой, каждому из них 
противостоит своя защита. 
.ЕХЕ: Ага! В таком случае 
скажите-ка, будет ли у ра- 



диоактивного сІаглаёе'а 
своя школа магии? 
5ку РаІІеп: Будет. 
.ЕХЕ: Вот и славно. Против- 
ники — какие они? В чем их 
соль и сок? 




оптимальную комбинацию 
заклинаний для любого вида 
врагов, придется думать. 
Иногда крепко. 

Каша как атрибут 

.ЕХЕ: — это, 
нет слов, про- 
гресс, передний 
край НТР. Но не 
означает ли это, 
что в отдельно 
взятой схватке 



намичное столкновение с 
20-25 некрупными монстра- 
ми — пожалуйста. В части 
количества персонажей на 
экране игра схожа с небе- 
зызвестной ЗреІІРогсе. 
.ЕХЕ: Хорошо. Раз уж у нас 
т.н. честное трехмерье — 
можно ли будет «отпилить» у 
врага какую-нибудь часть 
тела или просто выпотро- 
шить подлеца? Однородная 
кашица, в которую превра- 



5ку РаІІеп: На сегодня мы 
имеем свыше двухсот уни- 
кальных супостатских моде- 
лей. Каждая вражина может 
носить всевозможное ору- 
жие, по-разному экипиро- 
ваться, а также выбирать ту 
или иную линию поведения 
в зависимости от ситуации. 
Среди противников будут и 
«узкие специалисты»: огнен- 
ные маги, маги-проклинате- 
ли, волшебники, специали- 
зирующиеся на пентаграм- 
мах, и т.д. Естественно, каж- 
дый со своим «коэффициен- 
том сопротивляемости» и 
иммунитетом. Чтобы найти 



нам будут противостоять не- 
многочисленные враги и 
что конфликты будут напо- 
минать дуэли (вроде упомя- 
нутых «маг Ѵ5. маг»)? 
5ку РаІІеп: Сейчас в отде- 
льно взятой потасовке мо- 
гут участвовать (без види- 
мых усилий для игрового 
движка) до 20 разномерных 
персонажей (гоблины, дра- 
коны, змеи, мертвяки...). 
Что позволяет сполна реа- 
лизовывать любые, подчас 
весьма сложные перипетии 
сюжета: нужен «атмосфер- 
ный» бой с двумя боссами? 
— стоит только захотеть; ди- 



|| На поле вересковом, на 
поле боевом... 

В Так как «тиШ-гааІаІ Іібпі- 
піп|* > было бы непривычным 
названием, авторы решили 
остановиться на традицион- 
ном термине «спаіп Ііёпіпіпё». 

В Наглые рептилоиды, явно 
пренебрегающие освежите- 
лем для ротового, пытаются 
обаять юную леди. 

ЕІ То ли это побочные эффек- 
ты колдовства, то ли в героя 
кто-то выстрелил из аркебузы 
вишневой косточкой... 

щаются жертвы сами знае- 
те в какой игре, несколько 
надоела. 

5ку РаІІеп: Потрошение — это 
вряд ли. Чтобы красиво по- 
казать это, нужны крупные 
планы, а у нас не РР5, у нас 
принципиально другой кон- 
цепт (внушительная массов- 
ка из врагов, много сочных 
визуальных эффектов). Но 
право отрубить голову или 
отсечь костяным копьем руку 
имеете полное. А про «одно- 
родную кашицу» вы зря. У 
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нас кровавая каша является 
необходимым атрибутом од- 
ного из заклинаний. 
.ЕХЕ: Герой будет сугубым 
солистом или вы позволите 
ему иметь постоянных (да 
хотя бы и временных — как 
пігеііп^з сами знаете где) 
партнеров? 

5ку РаІІеп: «Магия...» рас- 
считана на прохождение од- 
ним героем. Однако не ис- 
ключены и путешествия в 



некромантить себе помощ- 
ников в бою можно? Или вы 
голосуете токмо за одни эф- 
фектно выглядящие «энерге- 
тические» заклинания? 
5ку РаІІеп: В игре будут «со- 
юзники на час» — в виде 
как вызванных, так и под- 
нятых на поле боя существ. 
Этому верите ли, уделено 
большущее внимание, и та- 
кого рода помощников бу- 
дет предостаточно. Ассорти - 




компании разного рода со- 
ратников. Союзники, как 
правило, будут временны- 
ми, их цель — оказание по- 
сильной помощи герою в 
его нелегкой... 
.ЕХЕ: Простите, что переби- 
ваю: а на лошадке покатаете? 
5ку РаІІеп: Лошадок (а рав- 
но и осликов) в игре не бу- 
дет; есть навык телепорта- 
ции — он значительно об- 
легчит ваши вояжи, а также 
станет одним из важных 
элементов боевой стороны 
игры. 

.ЕХЕ: Грустно... без лошадок- 
то... Ну а надруидить или на- 



мент энергетических закли- 
наний тоже пространный, а 
каждой школе магии соот- 
ветствуют уникальные вне- 
шние эффекты. Заклинания, 
кстати, можно будет «ве- 
шать» на удобные клавиши. 

(ОІІ)х2 

.ЕХЕ: Какова средняя ожи- 
даемая продолжительность 
прохождения «Магии крови» 
(единица измерения — 
один дьяблодва)? 
5ку РаІІеп: Приблизительно 
две дьяблодвы, учитывая, 
что одна локация имеет от 
семисот метров до километ- 
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ра в поперечнике. Игра бу- 
дет состоять из пяти актов, 
чья специфичность диктует- 
ся наличным монстрососта- 
вом, доступными предмета- 
ми, архитектурой городов и 
принадлежащим к разным 
расам человеческим насе- 
лением. Мы делаем все, что- 
бы игра не приелась: в тре- 
тьем акте сюжет заведет иг- 
рока глубоко под воду, в чет- 
вертом — высоко в небо... 
.ЕХЕ: А если не приестся абсо- 
лютно — можно ли будет 
пройти ее повторно, на более 
высоком уровне сложности? 
5ку РаІІеп: Обязательно! По- 
тому как за одно прохожде- 
ние вряд ли удастся набрать 
достаточно опыта, чтобы до- 
стичь сотого уровня. Естест- 
венно, локации со всем их 
содержимым будут сгенери- 
рованы заново. 
.ЕХЕ: Два слова о сюжете 
«Магии...»: это приложение к 
процессу 
рубки, как 
сами знае- 
те где? или 
намечает- 
ся некото- 
рое отступ- 
ление от 
канона, 
известная 
ветвис- 
тость, по- 
бочные и 
необяза- 
тельные 
квестовые делишки? 
5ку РаІІеп: У «Магии...» три 
основные сюжетные линии, 
определяющиеся мировоз- 
зрением героя (добрый, 
злой, нейтральный). Понача- 
лу почти идентичные, с раз- 
витием игры они становятся 
все более отличающимися 
друг от друга. Это позволит, 
играя даже за одного и того 
же персонажа, проходить 
три абсолютно разных сю- 
жета (похожая концепция 
была реализована в І\Іох). 



Квесты (как и система ге- 
ройских характеристик) сде- 
ланы таким образом, чтобы 
игрок уделял им ровно 
столько внимания, сколько 
ему необходимо для получе- 
ния удовольствия. То есть: 
нравится — получи море 
интриг и заданий разной 
степени сложности, не нра- 



и никакого «чего»). Сцены 
вполне сдержанные, то есть 
не более кровавые, чем в 
ОіаЫо или Оип^еоп Зіе^е. 
.ЕХЕ: Гм... А ведь счастье 
было так близко — у герои- 
ни такие формы!.. Кстати, 
искажение внешнего обли- 
ка в результате использова- 
ния магии — неизбежно? 




вится — выбирай любимое 
заклинание и беги стирать 
в пыль полчища врагов. 
.ЕХЕ: Ходят туманные слухи, 
что «Магия крови» будет иг- 
рой «для взрослых». Это ис- 
ключительно из-за крова- 
вости или еще из-за чего (у 
девушки-мага на скриншо- 
тах крито-минойское деколь- 
те)? И как это «чего» уместит- 
ся в жанровых рамках? 
5ку РаІІеп: Всего лишь слухи. 
Наш ценз — «от 13 и стар- 
ше» (умеренная жестокость 



Ы В гостях у фоморов. Интересно, через лабиринт 
ходить будем? 



Панорамно, атмосферно, зловеще. Скорпионы, 
высунувшие хвосты из тумана, подозрительно напо- 
минают скорпионов радиоактивных сами-знаете- 
откуда. 

В Надо полагать, проткнутая вудуистским образом 
фигурка означает магию проклятий. Доходчиво. 



Можно ли предотвратить 
порчу фигуры? 
5ку РаІІеп: Гм... Вообще-то 
нам представляется, что 
морфинг главного героя — 
одна из наиболее интерес- 
ных особенностей игры. Да и 
зачем ноги умеющему летать 
и что уж такого плохого в па- 
ре рогов? Но обремененным 
предрассудками пользовате- 



лям (патриархальным биви- 
сам? бивисам-патриархам? 
— Прим. ред.) мы, навер- 
ное, предоставим возмож- 
ность «законсервировать» 
внешний вид героя. 
.ЕХЕ: Такая игра по опреде- 
лению должна быть нацеле- 
на на онлайн. Вопрос: нет ли 
у вас желания покопаться с 
балансом заклинаний еще 
дней 720 и только потом до- 
стойно выступить в Сети? 
5ку РаІІеп: Конечно же, «Ма- 
гия крови» ориентирована 
еще и на мул ьти плейер (до 
32 игроков, масса режи- 
мов). Работа над балансом 
вообще и заклинаний в час- 
тности ведется с учетом как 
«сингла», так и всех сетевых 
вариантов. Игра позволит 
создавать 
большое 
количест- 
во билдов 
персона- 
жей, рази- 
тельно от- 
личаю- 
щихся по 
тактике 
ведения 
боя, в за- 
висимости 
от культи- 
вируемых 
способ- 
ностей и 
заклина- 
ний. 

.ЕХЕ: В та- 
ком слу- 
чае будем 
ждать на- 
значенно- 
го срока, чтобы, выбрав 
один из билдов (правильно?), 
оценить и многопользова- 
тельскую, и одиночную. Ну а 
вы не забудьте, пожалуйста, 
про возможность насылать 
на злопыхателей диарею со 
всеми сопутствующими эф- 
фектами. Спасибо, удачи! 

Беседу вел Николай Третьяков. 
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Проклятие 
дальних морей 

Для начала мы собрали толпу. Доб- 
рая половина «Акеллы» наслажда- 
лась зрелищем мучений ведущих 
дизайнеров (они же сценаристы) 
«Корсаров-2»: Артем РОМАНКО 
скоблил полы в окрестностях 
спортивно-культурного зала и 
висел на импровизированной рее, 
а Ренат НЕЗАМЕТДИНОВ пытал 
боксерский инвентарь и радостно 
увивал тренажеры непосредствен- 
но в спортзале... 



Без устали 

В финале .ЕХЕ-фотокор пре- 
взошла самою себя, прак- 
тически повесив обоих 
творцов в одной петле. 
Что символично. «Акелла» 
входит в одни и те же теплые 
воды в третий раз подряд, без 
устали перепевая простень- 
кий, но гениальный мотивчик, 
сочиненный Сидом Мейером 
(5ісІ Меіег) в 1987 г. Именно 
так! «Корсары-2» будут ровно 
тем самым, о чем вы сейчас 
думаете, — с минимальными 
поправками на игробаланс, 
прогресс графических техно- 
логий и удовольствие от крат- 
ких сетевых схваток на кро- 
хотных морских «аренах». 

Сате.ЕХЕ: Дорогие това- 
рищи Айвазовские, как 



«Корсары-2 > 



все-таки случились неког- 
да отложенные вторые 
«Корсары»? 

Артем РОМАНКО: Запуганная 
история. После выхода «Пира- 
тов Карибского моря»... 
Ренат НЕЗАМЕТДИНОВ: 
...общественная реакция на 
которых была весьма неод- 
нозначной... 

А. Р.: ...мы решили сделать 
специальную — «верную 
идеалам» — версию для 
поклонников игры. 
Р.Н.: Сначала «Корсары-2» 
были чисто российским ре- 
лизом. Ситуация измени- 
лась нынешней весной, ког- 
да мы, оценив фронт работ, 
переориентировались на 
мировые продажи. 
.ЕХЕ: Полагаем, на то были 
серьезные причины? 
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Р.Н.: Разумеется. Мы реши- 
ли (решились?) добавить в 
игру многопользователь- 
ский режим. 

.ЕХЕ: Славная новость! Не- 
ужели игрок наконец-то смо- 
жет покорить Карибский 
бассейн с шайкой друзей-го- 
ловорезов? 

Р.Н.: Увы, такая задача по 
плечу лишь онлайновым 
«Корсарам»... если только 
они когда-нибудь появятся. 
Мы же ограничились много- 
пользовательским режи- 





мом, более известным как 
сіеаіптаісп. 

.ЕХЕ: У парусников появил- 
ся зігате? 

РН.: Зігате решено оставить 
«Корсарам-5: Солнечный ве- 
тер». Мы же предпочитаем 
свести несколько человек (на 
данный момент — восемь) в 
смертельной схватке на имп- 
ровизированной арене, не- 
большом клочке карты. Грубо 
говоря, идею глиіііріауег мож- 
но сформулировать так: чтобы 
плавать и «мочить» друг друга. 
.ЕХЕ: Мочить... и в букваль- 
ном смысле тоже. Как будет 
выглядеть состязание? 
РН.: Организатор игрового 
сервера определяет сумму 
очков, на которую каждый 
участник волен приобрести 
корабль, нанять команду и 
натренировать собственное 
альтер эго. Кто-то предпочтет 
корабль помощнее, но необу- 
ченного капитана; кто-то 
возьмет более легкую посуди- 



|| В петле «Корсаров» сце- 
нарист (и дизайнер) Артем 
Романко (слева) и дизайнер 
(и сценарист) Ренат Незамет- 
динов. 

В А вы это знали? Если 
целиться вручную, с палубы, 
кучность залпа значительно 
выше — так можно сшибать 
мачты, выбивать вражескую 
артиллерию. 

В В «Корсарах-2» у Кариб- 
ского неба семь новых под- 
светок. 

ЕІ Английские лорды переез- 
жали в теплый климат Нового 
Света в обнимку с фамиль- 
ными замками и столовым 
серебром. 

ну, но вооружит ее до зубов, 
набьет матросами и снабдит 
матерым предводителем... 
.ЕХЕ: Мнда. Но участие вось- 
ми игроков подразумевает и 
другие глиіііріауег-удовольс- 
твия, не так ли? 
А.Р: В идеале мы хотели бы 
сделать режимы «каждый за 



1 б 



этот термин, кажется, полю- 
бился создателям онлайно- 
вых игр? На нашем «живом» 
архипелаге события должны 
происходить без строгой при- 
вязки к центральному персо- 
нажу, мир вполне обходится 
без него. Уже сейчас бассейн 
бороздят около пятидесяти 
капитанов, промышляющих 
тем же флибустьерским биз- 
несом. Колонии подвергают- 
ся нападениям и меняют 
владельцев, страны воюют 
друг с другом... 




себя», «командное сраже- 
ние», «защита конвоя», «взя- 
тие форта». 

Перспективы 

.ЕХЕ: А думали ли вы о серь- 
езном, глубоком переосмыс- 
лении идеи Дедушки Сида? 
Например, взять и смодели- 
ровать отрезок в пару сотен 
лет, со временем добавлять 
свежие технологии и новые 
модели кораблей... 
Р.Н.: Двести лет? Пираты 
столько не живут. 
.ЕХЕ: А на что пиратам же- 
ны? Рожать наследников, 
продолжать династию. Вот, 
кстати, и название: «Пиратс- 
кая династия». 
Р.Н.: Слишком велик объем 
работ, слишком глобален 
масштаб. 

.ЕХЕ: Ну хорошо, ладно... Ка- 
ковы перспективы «Корса- 
ров» на сегодняшний момент? 
А.Р: Мы хотели бы сделать 
реальный, живущий мир, — 



.ЕХЕ: Но все это — карррам- 
ба! — было у Мейера семнад- 
цать лет назад! За исключени- 
ем ласкающей взор графики. 
РН.: Трехмерная оболочка — 
визитная карточка «Корса- 
ров». Мы постоянно дораба- 
тываем движок, добавляем 
корабли. Сейчас в рабочей 
версии «Корсаров-2» есть де- 
сять типов погоды (морского 
волнения. — .ЕХЕ). В релизе 
будет как минимум вдвое 
больше. 

.ЕХЕ: Что приятно! Насколь- 
ко мы помним, в «Пиратах 
Карибского моря» у погоды 
было два режима: полный 
штиль и нецензурный девя- 
тивальный шторм. 
А.Р: Было дело, правда. Но 
ошибка исправлена, вина, на- 
деемся, заглажена с лихвой. 
.ЕХЕ: Кстати, тема животре- 
пещущая: чем «Корсары-2» 
будут отличаться от своего 
диснеевского утенка-пред- 
шественника? 
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Колониальные амбиции 

А.Р.: Во-первых, в игре нет 
сюжета... 

.ЕХЕ: То есть вообще, сов- 
сем, начисто? 
А.Р: Именно. Мы решили не 
испытывать терпение пер- 
фекцион истов сладковатыми 
историями по мотивам «Ост- 
рова Сокровищ». Есть лишь 
более-менее адекватно вос- 
произведенный бассейн Ка- 
рибского моря с десятком 
колоний (береговой линии 
Южной Америки не предви- 



.ЕХЕ: В чем же сложность? 
Р.Н.: Противник постоянно 
пытается присвоить себе ва- 
ше хозяйство. Для защиты 
поселений существуют фор- 
ты, которые можно (и обяза- 
тельно придется) апгрей- 
дить. Мы предусматриваем 
два или три этапа укрепле- 
ния крепостной стены, а так- 
же замену орудий форта. 
Плюс, есть нововведение: 
баллистическая артиллерия. 
.ЕХЕ: В этом месте, если доз- 
волительно, поподробнее... 




дится. — .ЕХЕ), неумолимо 
тикающее время, четыре 
страны и пираты, колонии, 
корабли, корабли, корабли... 
.ЕХЕ: Родная мизансцена! 
Игрок стартует на слабень- 
ком корабле... 
А.Р: Так, так. 

.ЕХЕ: ...и медленно захваты- 
вает все более серьезные 
суда, пока в его руках не 
оказывается флотилия ли- 
нейных кашалотов со стопу- 
шечным убийцей Мап-о^-ѵѵаг 
во главе. И все? Сате оѵег? 
А.Р: Потом корсар берется 
вплотную за колонии. 
.ЕХЕ: Ага! Вот оно. 
А.Р: Именно. Коллекциониро- 
вание и взращивание коло- 
ний станет второй важнейшей 
задачей — и ключом к победе 
в игре — для возмужавшего 
пирата. Вот я, например, уже 
пару дней подряд бодаюсь с 
альфа-бил дом за удержание 
под контролем хотя бы трех 
форпостов цивилизации... 



Р.Н.: В первых «Корсарах» до- 
вольно мощный корабль мог 
подойти вплотную к стене 
форта и завести канонирс- 
кую дуэль — на слабачка. 
Маневрировать не было 
нужды — каемся, грешны! В 
принципе, во вторых «Корса- 
рах» ситуация со стрельбой 
прямой наводкой сходная, 
от ядер не особо увернешь- 
ся. Но баллистические бата- 
реи заставляют вас реагиро- 
вать, ложиться на курс укло- 
нения, если вы не хотите 
превратить палубу корабля 
в дуршлаг. 

.ЕХЕ: Заметано. Что еще 
интересного происходит в 
колониях? 

А.Р: Ну, можно набить форт 
людьми, увеличить до отказа 
гарнизон. Тогда вероятность 
захвата сводится к миниму- 
му. Но не забывайте, ораву 
надо кормить, налоги подни- 
маются до небес, а еще 
есть, эпидемии. 
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.ЕХЕ: Эпидемии? Нечто 
действительно невиданное 
на наших берегах. 
А.Р: Знакомьтесь. В игре су- 
ществует специальный вид 
товара — медикаменты. Его 
нигде не производят лишь 
медленно (но верно) везут из 
Старого Света. Если колония, 
гм, приболела, падает бое- 
вой дух, мрут люди. Ей нужна 
помощь — те самые снадо- 
бья! А уж задача, откуда их 
взять, целиком возлагается 
на нехрупкие плечи игрока. 
РН.: И важное примечание: 
заходя в «болеющий» порт вы 
рискуете заразить всю ко- 
манду. Если на борту нет гра- 
мотного медика или лекарств, 
ситуация может оказаться 
смертельно опасной. Вас пе- 
рестанут пускать в порты, вы 
рискуете стать изгоем. 
.ЕХЕ: Насколько мы понима- 
ем, это не все о колониях. 
А.Р: Угу. Сами колонии, неза- 
висимо от фортов, тоже мож- 
^^^^^ но отстраи- 
Ш вать. На 

Ж Шк данный 

^^В^ момент в 
дизайн-до- 
кументе чис- 
лятся 
около 
двух 
де- 
сят- 
ков 



здании-апгреидов, которые 
можно возвести в любом по- 
селении. Собственно, у нас 
готов код, экономика — все, 
кроме графики. Сейчас мы 
активно пытаемся понять, 
насколько сложной окажется 
хирургическая операция по 
изменению внешнего вида 
города вследствие построй- 
ки, скажем, мельницы... 
.ЕХЕ: То есть вопрос «быть 
или не быть» зависит лишь 
от графической гибкости 
«Корсаров»?.. 
А.Р: Точно так. Вот посмот- 
рите: в новостной ленте мо- 
ей текущей игры уже есть 
упоминание, что в таком-то 
городе возвели такое-то 
здание. Как следствие, ко- 
лония начинает произво- 
дить новый вид товаров. 

Маневры 

.ЕХЕ: А скажите-ка, вы ведь 
так и не отказались от идеи 
пеших береговых пробе- 
жек, которые так сильно 
играли на наших потрепан- 
ных нервах? 

РН.: Мы ограничились горо- 
дами. Если полностью исклю- 
чить городские приключения, 
многое будет потеряно. 
.ЕХЕ: Например? 
РН.: Опция «Проникнуть в го- 
род». Если вас не пускают в 
интересующую колонию, 
можно проскользнуть без 
разрешения... но придется 
остерегаться патрулей. Если 
патруль выявит нелегала — 
неизбежны погоня и драка. 
В этом конкретном случае я 
рекомендовал бы предпо- 
честь стремительное от- 
ступление вон. И потом, ко- 
му-то из чинуш может не 
понравиться предпринятая 
вами попытка подкупа! 
.ЕХЕ: Вы о чем? 
А.Р: Колонию можно купить. 
Предложить губернатору до- 
статочно денег, чтобы он пе- 
реметнулся на сторону 
блестящих и звенящих! 



.ЕХЕ: А как же города игро- 
ка? Их тоже могут выкупить? 
А.Р: Нет. Это игра только в 
одни — искусствен но- интел- 
лектуальные — ворота. Зато 
АІ способен, трезво оценив 
расклад сил в бою, соору- 
дить из своего корабля 
брандер и отъесть у вашего 
флагмана половину, а то и 
больше жизненного ресурса. 
.ЕХЕ: Славно. А мы, мы мо- 
жем набить себя порохом, 
поджечь и подсластить 
жизнь кому-нибудь слишком 
толстокожему? 
РН.: Пардон, это не имеет ни- 
какого смысла! Подумайте 
сами: если ваш корабль взо- 
рвется вместе с вами, кто бу- 
дет продолжать игру?.. Впро- 
чем, мы крепко размышляем 



.ЕХЕ: То есть офицеры будут 
продолжать кормежку из 
хозяйского кармана? 
А.Р: Решать вам. Но без кано- 
нира во время очередного 
залпа могут взорваться пуш- 
ки, без медика команда забо- 
леет, а без плотника не смо- 
жет потушить пожар... 
.ЕХЕ: Взрываются пушки?! 
Может, еще и такелаж 
рвется? 

Р.Н.: Нет-нет, что вы. Парус- 
ный бой и так нетороплив, 
постепенная деградация го- 
товности парусного вооруже- 
ния и корпуса превратит 
«Корсаров»... в очень финс- 
кое развлечение. 
.ЕХЕ: А на какое же развле- 
чение следует рассчиты- 
вать нам? 




■I Дальнейшая работа над имиджем игры навела на мысль об 
огнях Святого Эльма. Но разве лунная дорожка сверкает золо- 
том, а не серебром?.. Наверное, это специальное пиратское 
лунное шоссе. 



о возможности отдачи прика- 
за переоборудовать один из 
кораблей дружественной 
флотилии в пылающую сред- 
невековую торпеду. Но не 
жалко ли губить кадры?.. 
.ЕХЕ: Кстати, о команде. Хо- 
дили слухи... 
РН.: Слухи правдивы. Мы 
слегка переиграли офицерс- 
кие обязанности. На абордаж 
вместе с капитаном отправ- 
ляется лишь трио ЫРС, специ- 
ально натренированных вояк. 
Навигатор, канонир, медик, 
боцман, казначей и плотник 
остаются на борту и не имеют 
шансов сгинуть под ударом 
вражеской сабли. 



Р.Н.: Поиск сокровищ по пи- 
ратской карте, фехтование с 
вражеским капитаном — со 
многими ударами и отскока- 
ми. Наконец, охоту за зна- 
менитым «Золотым поез- 
дом», испанским караваном 
из Нового Света в Старый, 
груженым чистым золотом. 
.ЕХЕ: А если упустим? 
А.Р: Не можно! Это счастье 
бывает у пирата только 
один раз в жизни. 
.ЕХЕ: В таком случае удачи 
вам с этими «Корсарами»! 
Поклонники в нетерпении. 
Р.Н.: Спасибо. До встречи! 

Беседу вел Александр Вершинин. 
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Тоталитарное диско 

.уу «ѴѴЪаІ: іі» как повод для игры 
всегда был выигрышным 
ходом — кто не любит пофан- 
тазировать на тему прошлого? 
Конечно, альтернативными 
историями все пресытились 
еще во времена зрелого С&С, 
но разве стоит отвергать саму 
идею? Примите новую заявку: 
Ноііош от 2ооіГ1у. 





Нет войне 

Сегодня мы конструктивно 
проводим рабочее время в 
компании с господином Бос- 
тианом ТРОХОЙ (ВозЦап 
Тгопа), ведущим дизайнером 
небезынтересного проекта 
НоІІоѵѵ и исполнительным 
директором фирмы 2ооІРІу, 
базирующейся в республике 
Словения. Бастиан, кстати, в 
далеком прошлом был жур- 
налистом, писал, как вы до- 
гадываетесь, о КИ. Навер- 
ное, оттого наш диалог и вы- 
шел столь обстоятельным... 

Сагле.ЕХЕ: Ваша компания 
совершенно неизвестна в 
России. Поэтому, Бостиан, 
давайте начнем со знакомс- 
тва: хотя бы в общих чертах 
расскажите о себе, о своей 
команде, об играх, к кото- 
рым вы имели отношение. 
Бостиан ТРОХА: Компания 
2ооІРІу основана в 2002 году, 
и НоІІоѵѵ — наш первый 
большой проект. Однако ска- 



НоІІоѵѵ 
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зать, что мы сугубые нович- 
ки, было бы ошибкой: колле- 
ги имеют определенный опыт 
создания игр, в разное вре- 
мя поработав в других деве- 
лоперских и издательских 
фирмах. Все вместе мы учас- 
твовали в 20 с лишним реа- 
лизованных проектах, наши 
игры выходили во множестве 
стран — от Южной Кореи до 
Франции. Нынешняя 2ооІРІу 
— это три десятка специа- 
листов на все руки. Совсем 
недавно мы принялись за 
разработку еще одной игры, 
но говорить о ней пока рано. 
.ЕХЕ: Без проблем. Задание 
на сегодня — обсудить 
НоІІоѵѵ. Ваш сюжет до зубов 
вооружен довольно попу- 
лярным нынче (даже с неко- 
торым избытком) жанром 
альтернативной истории. 
Что бы это значило? 
Б.Т.: То, что, как нам кажется, 
жанр шутеров давно нужда- 
ется в свежей крови. Разра- 
ботчики зациклились на иг- 
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рах по Второй мировой, на 
неотличимых копах-морпе- 
хах-монстрах, действующих 
под сводами типовых подзе- 
мелий. Не подумайте плохого 
— все это отличные игры, за- 
служенные бестселлеры ин- 
дустрии, народные любим- 
цы... Но! В рамках обожае- 
мого жанра, наверное, мож- 
но реализовать не только 
войну с фашистами или поис- 
ки правды от имени и по по- 
ручению вышедших в тираж 
полицейских, согласны? Сло- 
вом, мы объявили мир 
НоІІоѵѵ свободным от опосты- 
левшей всем и каждому Вто- 
рой мировой. Как минимум. 

ГІГ5І ѵѵе (аке МаппаНап 

.ЕХЕ: Давайте-ка об этом по- 
подробнее. Войны, значит, не 
было. Как и Гитлера, и много- 
летнего Противо- 
стояния Двух Сис- 
тем, и мир пошел 
по другому пути... И 
как, по-вашему, это 
отразилось на пов- 
седневной жизни? 
Что непривычное 
бросится нам в гла- 
за, едва мы ока- 
жемся в НоІІоѵѵ? 
Б.Т.: Действие игры 
разворачивается в 
альтернативные 70-е, в при- 
чудливом диско-тоталитар- 
ном краю по имени Центроп. 
Мы долго думали о том, как 
он будет выглядеть, и пришли 
к мысли, что в таких утопиях 
резонно отталкиваться от ар- 
хитектуры. Вы когда-нибудь 
задавались вопросом, что 
было бы, если б в свое вре- 
мя Сталин не придушил, к 
примеру, русский конструкти- 
визм? Если бы архитектор 
Татлин возвел свою вавилон- 
скую башню имени Третьего 
Интернационала? Или если 
бы Леонидов с Мельниковым 
построил и -та ки на Красной 
площади Наркомтяжпром? 
Если бы Шпееру удалось об- 



архитектурить всю Германию, 
а некоторые итальянские фу- 
туристы прославились бы да- 
леко за пределами своей 
страны?.. 

Мир предстал бы совсем в 
ином обличье, не случись 
большой войны. А Гитлер до 
конца своих дней так и рисо- 
вал бы акварельки. Или стал 
бы декоратором в какой-ни- 
будь «Икее»... Сюжет далек от 
тривиальности, полон всевоз- 
можных загадок. Отсюда 



торым лень вникать во все 
историко-настроенческие 
тонкости, смогут просто хо- 
дить и отстреливать врагов 
направо и налево, и это все 
равно будет здорово; тем же, 
кто охоч до глубокого буре- 
ния, поиска цитат и паралле- 
лей, мы постараемся дать 
возможность проникнуться, 
оценить наши выдумки. И, ра- 
зумеется, не разочароваться. 
.ЕХЕ: Какие же события пот- 
ребуют нашего непосредс- 
твенного вмешательства? 




К! Бастиан Троха. Коллега, 
перешедший Рубикон. 

В Глядя на фирменные 
скриншоты, в голову лезут 
разные мысли. Либо выхода 
НоІІоѵѵ придется ждать много- 
много месяцев после 33-го 
издательского дедлайна... 

В ...либо все заверения о кра- 
соте и гармонии не имеют под 
собой реальной почвы и много- 
обещающий проект выльется в 
очередной приставочный порт. 

ЕІ Зеленый уголок. Интерес- 
но, что сделает Ітшегзіоп 
5у5*ет, если кто-то захочет 
остаться здесь жить? 

главная геймплейная особен- 
ность НоІІоѵѵ — вариатив- 
ность игры: пользователи, ко- 



Чью шкуру предсто- 
ит примерить на 
этот раз? 
Б.Т.: Лейтмотив — 
борьба маленького 
человека, неудов- 
летворенного вин- 
тика в чудовищном 
УІ 3 механизме огром- 
ной тоталитарной машины. 
Которому нечего терять, но 
есть за что сражаться. Тайлер 
Килмор, опальный американ- 
ский журналист, обвинен в 
несуществующем преступле- 
нии — убийстве собственной 
невесты. Он возвращается в 
Центроп после пяти лет вы- 
нужденных скитаний, чтобы 
спасти возлюбленную, кото- 
рой грозит смертельная опас- 
ность. Тайлер ввязывается в 
странную и непонятную игру, 
из-за которой несколько лет 
назад разбились вдребезги 
все его надежды на счастли- 
вую жизнь. Спасая девушку, 
он не сразу осознает, что ис- 
тория начинает принимать 



совсем иные масштабы: ге- 
рой попадает в водоворот 
тайн и интриг сильных мира, и 
у него не остается ничего дру- 
гого, как идти до конца. 
НоІІоѵѵ предстанет перед вами 
эдакой драмой, триллером и 
боевиком в одном лице. Но 
при всей серьезности постав- 
ленной задачи мы обещаем и 
некоторую долю ироничного 
юмора. Тайлер окажется до- 
вольно харизматичным пар- 
нем. Как и те, с кем ему при- 
дется столкнуться. 

О вере 
в слово 

.ЕХЕ: На 
НоІІоѵѵ-сай- 
те присутс- 
твует упоми- 
нание о не- 
коей Іплплег- 
зіоп Зузіет, 
системе ди- 
намическо- 
го развития 
персонажа, способствующей 
погружению в игровой уни- 
версум. Что-то новое. Каким 
образом вы собираетесь нас 
«погружать»? 

Б.Т.: Мягко и ненавязчиво, 
как учили. Ітглегзіоп зузіет 
основывается на штуке, кото- 
рую мы зовем психометрией. 
Объясняю: человек играет в 
нашу игру, определенным об- 
разом совершая конкретные 
поступки. Взаимодействует, 
одним словом. Никогда не 
пробовали посмотреть на се- 
бя со стороны? Как вы реаги- 
руете на различные сложные 
ситуации — скажем, оказав- 
шись в кольце врагов? Попы- 
таетесь вырваться, побежите 
искать удобную огневую точ- 
ку? Или, напротив, подобно 
дяде Сильвестру будете стоять 
насмерть и тонуть в куче 
собственных гильз? Перед 
тем как зайти в комнату, ос- 
матриваетесь или с ходу вы- 
шибаете дверь? С какой ско- 
ростью нажимаете клавиши? 
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Насколько резво елозите по 
коврику мышью? Быстро ли 
реагируете на изменения об- 
становки и достаточно ли мет- 
ко стреляете? Часто ли прини- 
маете лекарства?.. 
Обрабатывая эту нехитрую 
на первый взгляд информа- 
цию, движок составляет пси- 
хологический портрет игрока. 
Который влияет на многие 
факторы геймплея, прежде 
всего на выбор продолжения 
сюжетной линии на каждом 
ключевом этапе. И таких раз- 
вилок будет предостаточно, 
не сомневайтесь. Помните, 
как иногда бывает в филь- 
мах: смотришь, смотришь, а 
потом вдруг замечаешь, что 
вот с этого момента начина- 
ется тоска — либо все пред- 
сказуемо (эх, в 99% случаев 
оно с самого начала пред- 
сказуемо... — .ЕХЕ), либо по- 
дано настолько бездарно, 
что хоть пультом в экран. Мы 
в НоІІоѵѵ пытаемся пресечь 




такие разочарования. Игра 
будет реагировать всей сво- 
ей обратной связью, она бу- 
дет строить сюжет из мно- 
жества заранее припасен- 
ных кусочков. Если вы прак- 
тикуете интеллектуальный 
подход, с чтением и разгово- 
рами — то и задачки вам бу- 
дут подбрасываться схожего 
плана (к примеру, с большим 
количеством пазлов). А пред- 
почитаете стрельбу — полу- 
чите пару лишних взводов 



полиции. Часто сохраняе- 
тесь? Значит, боитесь, поэто- 
му игре следует стать чуть 
проще. Медленно находите 
новые комнаты или откро- 
венно плутаете по одним и 
тем же коридорам? И здесь 
надо как-то помочь пациенту, 
пока у того не улетучился 
весь Иіп... 

Что вы на это скажете? 
.ЕХЕ: Гм. Услышанное требует 
осмысления. Вы же сами 
знаете, в нашем бизнесе 



можно верить только постфа- 
ктум... Хорошо, давайте те- 
перь о технике. Сначала от- 
кройте, пожалуйста, капот. 
Б.Т.: Движок зовется ХиЫ, к 
вашим услугам. Весьма уни- 
версальный агрегат. Может 
варьировать качество кар- 
тинки от кандидатского Іоѵѵ- 
епс!-минимума до самых мод- 
ных на сегодня величин, вро- 
де шейдеров версии 2.0 (1.1 
и 1.4 тоже, понятно, на мес- 
те), — смотря какой у вас 
компьютер. Будет куча кра- 
сивых эффектов: глоііоп Ыиг, 
гасііаі Ыиг, ІепзПагез, реалис- 
тичные водные поверхности, 
туманы нескольких видов, ог- 
ни, взрывы и многое-многое 
другое, что создается специ- 
ально для НоІІоѵѵ на лучших 
графических станциях. 
А еще ХиЫ — лучший друг 
Огромных Открытых Про- 
странств. Часть большого 
уровня загружается только 
тогда, когда мы присутству- 



НАСЛАЖДАЙСЯ РАБОТОЙ С МОНИТОРОМ РВЕ5ТЮІ0! 



ЮО-монитор Ргезіідіо Р175 произво- 
дится в России и претендует на лидерство в 
своем классе по соотношению цена/качество. 

Широкоэкранный мультимедийный монитор 
Ргезйдіо Р175 разработан для работы с 
графикой, для игр и офисных приложений. 
Его возможности позволяют наиболее полно 
использовать мультимедийные возможности 
компьютера. Монитор отличается узкой рам- 
кой и широким экраном, что обеспечивает 
ему не только номинальный, но и реальный 
17-дюймовый размер. Размер видимого 
изображения по диагонали равен 17 дюй- 
мам! Непривычно широкий угол обзора в 
170 градусов позволяет просматривать изоб- 
ражение практически из любого положения 
по отношению к дисплею. Качественная мат- 
рица с минимальным временем отклика пик- 
села (16 мс], а также высокие контрастность 
и яркость делают отображаемую картинку 
реалистичной даже в том случае, если вы 



смотрите видео или сражаетесь в динамич- 
ных компьютерных играх. Монитор оснащен 
встроенными стереодинамиками в нижних 
углах дисплея. Обладает ОѴІ-0-совмести- 
мостью — к монитору легко подключаются и 
гораздо более мощные внешние динамики. 

Стильный дизайн монитора выполнен в 
черно-стальных тонах. Задняя панель корпу- 
са полностью металлическая, что уменьшает 
помехи и соответствует новаторской запа- 
тентованной технологии компании Ргезізідіо. 
Удобное крепление монитора позволяет 
монтировать его на любую поверхность, как в 
офисе, так и дома. 

Гарантия на монитор 3 года. 

Мониторы Ргезіідіо — высокий стиль высо- 
ких технологий! 

Желаем Вам удачи в игре! 




РгР5Цд]о 

МОБИЛЬНЫЕ КОМПЬЮТЕРЫ, І_СО МОНИТОРЫ И ТВ 

Приз предоставлен компанией 
Ргезіідіо (ілллпл/.ргезіідіо.ги), произво- 
дителем мониторов марки Ргезіідіо. 
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ем в данном квадрате, при- 
чем так аккуратно, что игра- 
ющий этого даже не замеча- 
ет. Возможно, наиболее су- 
щественный момент — тес- 
ная интеграция с ЗЭ-редак- 
тором АІіаз ѴѴаѵеРгопІ Мауа. 
Буквально все — уровни, 
персонажи, анимация, физи- 
ка объектов — создано при 
помощи этого популярного 
пакета, что в разы сокраща- 
ет нам временные затраты. 
Вместе же НоІІоѵѵ и ХиЫ оли- 
цетворяют идею свободы 
творчества: игроки при же- 
лании сумеют легко созда- 
вать различные моды. Пос- 
кольку, повторюсь, движок 
интегрирован с Мауа, то, 
раздобыв соответствующий 
тосі раскате для ХиЫ и бес- 
платную Мауа РегзопаІ 
1_еагпіп^ ЕсІШоп, вы сможете 
заняться уровнетворчест- 
вом. И приятно удивитесь, 
когда увидите, насколько это 
простое занятие. 




О Даже самая альтернативная из историй никода не сумеет 
расстаться с тонно-километрами дорогих сердцам канализаци- 
онных труб. 

В Большой город в НоІІоѵѵ сильно смахивает на иллюстрации к 
первому изданию политико-финансового пособия для младшего 
школьного возраста, известного как «Незнайка на Луне». 



Я уеду туда 

.ЕХЕ: Да, тосІ-ГгіепсІІу-игра 
долго остается молодой. А 
как этот ваш ХиЫ относится 
к транспортным средствам? 
Б.Т.: Положительно относится, 
порулить дадут. Делать шуге- 



ры без машин уже не годится, 
всякий мыслящий разработ- 
чик это понимает (а непони- 
мающий вот-вот прозреет). 
Джипы, подъемники, дири- 
жабли сховеркрафтами — 
пожалуйста. К примеру, самая 



первая миссия завершается 
головокружительной погоней 
в І_А-стиле... А вообще, транс- 
порт — это опция, любую за- 
дачу можно будет выполнить 
«пешком». Ну, почти любую. 
.ЕХЕ: И в какие места занесут 
нас джипы с дирижаблями? 
Б.Т.: В самые интересные и 
неожиданные, а иначе — за- 
чем? В НоІІоѵѵ три, так ска- 
зать, вселенных. Первая 
представляет стольный град 
Центрополис, расположен- 
ный, стало быть, в Центропе 
— огромной стране, охваты- 
вающей Центральную, Се- 
верную и Восточную Европу. 
В этом гигантском муравей- 
нике каждая дворняжка до 
кончиков когтей пропитана 
духом тоталитарной дискоте- 
ки. Очень продвинутое место. 
Второй мир — Зеркальный 
город, находящийся ровно 
под Центрополисом. Своего 
рода продукт экспериментов 
в области прикладного градо- 



счастливый учу 

купон участника лотереи 



Фамилия 



Имя 



Отчество 



Адрес 



Индекс 



Телефон 



Е-таі1 



Выдержка из «Правил лотереи «Счастливый УЧУ» 

1. Купон заполняется печатными буквами. 

2. Конверте купоном, на котором нет пометки «СЧАСТЛИВЫЙ 
УЧУ», не вскрывается (а купон, следовательно, в розыгрыше 
не участвует). 

3. К розыгрышу не принимаются купоны, в которых не указан 
телефон участника (хотя бы контактный). 

4. В случае выигрыша счастливец обязан самостоятельно 
получить (вывезти) свой приз (за исключением книг и игр) в 
течение двух месяцев с момента публикации списка победите- 
лей лотереи. В противном случае (когда счастливец не может 
самостоятельно забрать приз или не объявляется в течение 
двух месяцев) приз переходит в пользование редакции. 

5. Фамилии победителей лотереи публикуются в номере 
Сате.ЕХЕ, следующем за данным розыгрышем. 

Заполнив этот купон и выслав его по адресу: 115419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, журнал Сате.ЕХЕ, 

вы гарантированно становитесь участником ШЕСТИ 
РОЗЫГРЫШЕЙ лотереи «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие 
роскошные призы, что просто дух захватывает!.. 




І_СО-монитор 
Ргезйёіо Р175 

Андрей Владимирович КУРБАТОВ, 
г. Смоленск 

Приз предоставлен компанией Ргезіі^іо 
( ѵѵѵѵѵѵ. р гезіі о . г и ) , производителем мони- 
торов марки Ргезй^о. 




Питер Страуб. 
«История с 
привидениями» 

А.Ю. Хоменко, 
г. Нижний Тагил 



Клайв Баркер. 
«Галили» 



Г.В. Петраков, 
г. Краснодар 



Клайв Баркер. 
«Каньон холодных 
сердец» 

И. А. Горохов, 
г. Серпухов 



Все книги выпущены издательством 
«Эксмо» (ѵѵѵѵѵѵ.екзто.ги) в 2004 году 




Гарри Гаррисон. 

«Вся Стальная Крыса», 

в 2-х томах 

С. С. Дынников, 
г. Сертолово 
Ленинградской обл. 



Роджер Желязны. 
«Хроники Амбера», 
в 2-х томах 

В.Д. Кармишин, 
г. Саранск 



Роберт И. Говард. 
«Конан 

Бессмертный» 

П.А. Мень, 
г. Йошкар-Ола 



Роберт Шекли. 
«Цивилизация статуса» 

Н.А. Милов, 
г. Мирный, 
Саха-Якутия 



Джон Рональд Руэл Толкиен. 
«Хоббит, или Туда и обратно. 
Избранные произведения» 

М.В. Суворов, 
г. Рыбинск 



новости теіаіпеагі:: геріісапіз гатра^е 



строительства — зеркальная 
копия столицы, но отгорожен- 
ная от той профилактическим 
файерволом. Такие меры оп- 
равданы хотя бы тем, что в го- 
роде с зеркальной судьбой, 
легко догадаться, царит пре- 
ступность, а вся полнота влас- 
ти сосредоточена в руках так 
любимых нами ІосаІ ^ап^з. 
Третий мир — Подземелье. 
Практически Ад. Гигантская 
система подземных ходов, 
коммуникаций, лазов и пе- 
щер, на сотни миль протя- 
нувшаяся в длину и на десят- 
ки уходящая вглубь планеты. 
Свои обитатели — и люди, и 
животные, их очень часто 
можно спутать друг с другом, 
по причине многотысячелет- 
ней эволюцион- 
ной самобытнос- 
ти. В этом пре- 
красном краю 
тоже придется 
серьезно пора- 
ботать... 
.ЕХЕ: И порабо- 
таем, если толь- 
ко у вас все по- 
лучится. В связи 
с этим (только не 
обижайтесь) 
один личный 
вопрос: в кого 
вилы вонзать? 
Смеет ли обще- 
ственность наде- ^ 
яться, что в НоІІоѵѵ не будет 
ни одного мутанта, ни одного 
Чужого, ни одного зомби? 
Б.Т.: Ха! Хорошо, что спроси- 
ли. Нет, конечно, вся эта 
дрянь выбрана без остатка 
товарищами по цеху. Куда уж 
нам. А вот все остальное — в 
товарной комплектации: от 
дуболомов-охранников до 
нанороботов величиной с 
таблетку. В Центрополисе 
враг представлен различны- 
ми силовыми градациями: 
секьюрити сторожат чью-то 
собственность, простые копы 
присматривают за порядком 
на улицах; при крупных про- 




блемах на помощь спешат 
местные собровцы в сверка- 
ющих доспехах, а если сов- 
сем война — то элитный 
спецназ на боевых роботах. 
Роботы, кстати, управляются 
дистанционно, так что смот- 
рите, чтобы пульт не попал в 
чужие руки. В Зеркальном 
городе, само собой, стрельба 
по мобстерам, а в Подземе- 
льях — по диким неандер- 
тальским (нгандонским? — 
.ЕХЕ) племенам. У всех свои 
особенности, как внешние, 
так и внутренние. То есть так- 
тико-стратегические. 
.ЕХЕ: А о музыке можно? В 
нашей банальной реальнос- 
ти 70-е — «золотой век» рока 
энд ролла. А в вашей нетри- 
виальной? 
Ужель одно 
диско-диско- 
диско? 

Б.Т.: Ответ вам 
не понравится, 
но все же. 
Здесь, в Сло- 
вении (или по 
тем временам 
Югославии), 
стиль диско 
был определя- 
ющим факто- 
ром всей жиз- 
ни 70-х. И 
жизнь эта бы- 
ла прекрасна 
— десятилетие бубль-гума. 
Мы светились под воздейс- 
твием Вгасіу Випсп, Заіигсіау 
ІЧібпІ Реѵег, ЕаПп Оау... Брю- 
ки-клеш, туфли-на-платфор- 
ме, волосы-до-плеч. А рок- 
музыкой мы называли «Зигги 
Звездную Пыль» и Джорджо 
Мородера — короче, Еиго- 
Ігазп. А еще эти картинки с 
сумасшедшими автомобиля- 
ми Джуджаро и студии 
Ііаісіезі^п: «И'з 51Ш Оізсо То 
Ме» — ничего, что я пере- 
фразирую Тпе Лпле?.. 

Беседу вел 
Вурмонд Хсиутт-Мухин. 



Вместо сердца 

Мужчина и женщина терпят бедс- 
твие на планете, напоминающей 
выброшенные на свалку декора- 
ции к кинофильму «Сумасшедший 
Макс». Через неделю ежедневных 
упражнений в стрельбе они покида- 
ют небесное тело в том же составе, 
но с другим содержанием: искус- 
ственные мозги, титановые руки, 
стальные сердца и зашитые в левую 
ягодицу адаптеры 802. 11§ для обме- 
на видеоинформацией во время боя. 



Небо над Берлином 

Меіаіпеап:: Реріісапіз 
Ратраке — игра для тех, кто 
с детства мечтал быть кибор- 
гом и сражаться с мутантами. 
Возможно, вы не раз тайком 
от родных пускали слезу во 
время финальной сцены 
ВІасІе Риппег; возможно, вы 
пять или шесть раз прошили 
напролет РаІІоиІ 2; возмож- 
но, вы до сих пор ностальги- 
руете по первому Зупсіісаіе. 
Горы проглоченной НФ в про- 
шлом, сегодня вы уже другой, 
читаете только солидные 
еженедельники и специаль- 
ную литературу, но в душе... 
В душе вы, наверное, похожи 
на авторов этой игры. Какие 
они на самом деле, правда, 
никто толком не знает, потому 
что разработчики МеІаІпеаП 
глубоко законспирированы, 
запрятаны в благополучной и 



совсем не киберпанковской, 
абсолютно не постапокалип- 
тической, сытой, довольной и 
правильной Германии. Да, это 
одна из студий «Акеллы», по- 
чему бы и нет. Разве «Акелла» 
не может иметь небольшую, в 
пятнадцать человек, студию в 
Германии? 

Мы вместе 

Некогда 
рассредо- 
точенная 
по полу- 
подваль- 
ным помещени- 
ям вокруг МДМ, «Акелла» 
сконцентрировалась теперь 
в одном офисе и стала зани- 
мать пугающе много места. 
Интрига начинается с ве- 
шалки: местный лифт пред- 
лагает везти сразу на чет- 
вертый этаж, минуя второй и 




Меіаіііеагі: Реріісапіз Ратраке 
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■I Полномочный представи- 
тель Меіаіпеагі за пределами 
Германии Сергей Лахтин в 
обиду игру не даст. 

В Финальные кадры 
МеіаІНеагі. Чтобы обрести 
спасение, главным героям 
придется потяжелеть кило- 
граммов на двадцать — за счет 
многочисленных имплантатов, 
разумеется. 

В Вечно пьяный доктор, 
может быть, и забудет бычок 
«Беломора» в вашем желудке, 
зато без этого коновала вы не 
сможете установить в свое тело 
самые совершенные, самые 
хитроумные устройства. 

ЕІ За дозу тактония этот дед 
готов идти за нами хоть на край 
света. В компании из шести пер- 
сонажей только двоим суждено 
покинуть наркоманскую планету, 
все остальные — не более чем 
временные комедийные пере- 
движки. 

В Встроенные мини-игры — 
небольшой, но изящный штрих. 




даний. У наших ребят нет вы- 
бора, и... 

Все включено 

Авторы, по собственному при- 
знанию, неровно дышат к так- 
тическим РПГ «золотого ве- 
ка», словам, начинающимся с 
приставки «пост», и «настоль- 
ной» ролевой игре5пас!оѵѵ- 
гип. Их МеІаІпеаП с детской 
непосредственностью цитиру- 
ет любимые творения: дизайн 





третий — что творится на тех 
этажах и есть ли они вооб- 
ще, неизвестно. 
РР-человек «Акеллы» Алек- 
сандр Щербаков знакомит 
нас с продюсером и сцена- 
ристом МеІаІпеаП Сергеем 
Лахтиным. Он — полномоч- 
ный представитель команды 
разработчиков на одной шес- 
той части суши. Одного взгля- 
да на этого парня достаточно, 
чтобы стало ясно — судьба 
игры в надежных руках. Рабо- 
чий день закончен, коллега 
Сергея справа играет в ЫР5: 
Упсіегёгоипа 1 , коллега слева 



поливает сетевых товарищей 
в одном из ѴѴѴѴ2-шугеров. Мы 
же прильнули к окулярам бе- 
та-версии МеІаІпеаП. 
Убедительный видеоролик 
выбрасывает персонажей на 
поверхность планеты: спаса- 
тельная капсула разбита 
вдребезги пополам, вокруг, 
насколько хватает глаз, бес- 
плодные пески и равнодуш- 
ные камни. Увлекшихся бесе- 
дой главных героев уже окру- 
жают укушавшиеся стерои- 
дов скорпионы, и Сергей во- 
левым движением обрывает 
поток сюжетной рефлексии. 



Герои с готовностью, что твой 
ПэЖэ, отзываются на при- 
зыв, достав из заплечных ко- 
томок шотганы и автомати- 
ческие пистолеты. 
Двадцать насекомых спустя 
мы обнаруживаем весьма 
крепкую стену и город за 
ней. Чтобы попасть внутрь, 
нужно проявить смекалку: 
обнаружить среди зареше- 
ченных коллекторов слабое 
звено и применить инстру- 
мент типа фомка. Извозив- 
шись бог знает в чем, герои 
оказываются-таки в нужном 
месте, и опытная рука 
Сергея снова ставит 
их на сюжетные 
рельсы — местная 
шишка предлагает I 
потерпевшим 
бедствие контра- 
бандистам выпол- 



уровней выполнен под влия- 
нием РаІІоиІ, тактическая 
часть писана с ^&*есІ АІІіапсе. 
«Все включено»: инопланет- 
ный ѴѴіІа 1 ѴѴіІа 1 ѴѴезІ, огне- 
стрельное оружие старой 
школы, четыре сотни имплан- 
татов, ролевая система с дву- 
мя дюжинами характеристик 
(«Возможно, мы еще уберем 
пяток-шесток параметров», — 
сообщает герр Лахтин), гене- 
ратор квестов, способный вы- 
дать на-гора до четырнадцати 
тысяч вариаций на тему «при- 
неси то, не знаю что», и черт 



нить несколько за- 
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знает сколько уров- 
ней размером с квад- 
ратную милю каждый 
К сожалению (или к 
счастью?), графичес- 
кий движок также 
принадлежит «золо- 
тому веку»: нарисо- 
ванные едва живые 
уровни, плоские 
спрайты персонажей 
аскетичные спецэф- 
фекты, примитивный 





интерфейс. Картинки из 
МеІаІпеаП не держат полосу, 
но вызывают ностальгичес- 
кий условный рефлекс у каж- 
дого, кто часть своей жизни 
отдал радиоактивным пусты- 
ням и «Братству стали». На то, 
понятное дело, и расчет. 
Между тем до РаІІоиІ «Метал- 
лическому сердцу» как до 
звезд. Местный сюжет прак- 
тически линеен, диалоги в 
основном носят общеобра- 
зовательный характер, роле- 
вая система производит 
впечатление необязатель- 
ной — на первый взгляд, ра- 
зумеется. Из шести возмож- 
ных членов команды посто- 
янных только двое, осталь- 
ные попадают в наше распо- 
ряжение от случая к случаю, 
исчезая после завершения 
очередной сюжетной мис- 
сии. Таким образом, вклады- 
вать с трудом добытые 
средства в развитие наем- 
ников нет никакого толку — 
все внимание достается 



главным героям. 

Имплантат мне друг 

Пожалуй, самая интересная 
деталь, способная придать 
«классическому» МеІаІпеаП 
необходимую остроту, — не- 
вероятное количество спосо- 
бов внутреннего переуст- 
ройства персонажей. Завя- 
занный на интриге вокруг 
тактония сюжет («Тактоний — 
нечто среднее между спай- 
сом и тибериумом», — так- 
тично поясняет тов. Щерба- 
ков) щедро населил дикова- 
тый мирок МеІаІпеаП мутан- 
тами, репликантами и кибор- 
гами. Аборигены, с легкой 
руки авторов, просто поме- 
шаны на имплантатах — в 
местных барах только и раз- 
говоров о том, какой гаджет 
и куда вставил себе Джон из 
соседнего села. Все смеша- 
лось. «Вот смотрите, — рас- 
суждают вслух авторы, — ес- 
ли мутант поменяет себе все 
органы на искусственные, 



он, наверное, уже 
не мутант, а ки- 
борг?» 

Выбор в местных 
магазинах огромен. 
Идеальной белизны 
зубы, повышающие 
«харизму». Глаза 
ночного видения. 
Стабилизатор здо- 
ровья. Контроллер 
адреналина. Интер- 
фейсы для пистоле- 
тов, позволяющие в букваль- 
ном смысле стать с оружием 
«одним целым». Голографи- 
ческий проектор (прямиком 
из «Вспомнить все») путает 
вражеским стрелкам все кар- 
ты... 

Про руки, ноги и прочие ор- 
ганы говорить даже не при- 
ходится — предложение ог- 
ромно, от разных поставщи- 
ков, любого качества. Воз- 
можно, есть даже подержан- 
ные. Поменять в себе можно 
все, и не раз. Самые простые 
имплантаты можно поста- 
вить в полевых условиях, 
лишь бы не во время боя. 
Более сложные игрушки тре- 
буют присутствия сертифици- 
рованного специалиста. А 
монтаж таких уникальных 
гаджетов, как искусст- 
венный мозг, прово- 
дится за бешеные де- 
ньги и только в амбу- 
латорных условиях. 
«Мы НЕ РЕКОМЕН- 
ДУЕМ устанавли- 
вать искусственный 
мозг на ранних 
стадиях игры, - 
ответственно 
заявляют ав- 
торы. — 
Здоровье 
потеряе- 
те, оста- 
нетесь 



инвалидом». Прислушаемся. 
В условиях тотальной нехват- 
ки «правильных» игр устарев- 
ший порядком МеІаІпеаП мо- 
жет оказаться скромным 
бриллиантом «на каждый 
день», если авторы не слиш- 
ком формально отнесутся к 
переводу диалогов с немец- 
кого и с линейкой в руках вы- 
верят баланс тактических 
сражений. Вооруженные до- 
историческим движком ху- 
дожники сумели выбрать 
верный тон, и, если гейм-ди- 
зайнеры далекой тевтонской 
акеллостудии любят РаІІоиІ не 
только на словах, в этом году 
мы непременно сделаем се- 
бе пересадку головного моз- 
га — второго такого шанса 
может уже не представиться. 
«Пост», увы, давно вышел из 
моды у маркетологов. 

Олег Хажинский. 
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Универсальная треуголка 



Вас всегда привлекала пиратская романтика, и при виде роскош- 
ных каравелл сердцебиение учащалось до критической отметки, но 
г серия «Корсары» казалась перегруженной хитромудрыми морски- 
ми терминами и сложными в освоении РПГ-кнопками? Вероятно, 
вы ленивый дебилушка пятидесяти лет от роду. Или вечно занятый 
и крайне неразборчивый любитель КИ-на-полчаса. Не переживай- 
те, у «Акеллы» и для вас есть треуголка подходящего размера. 



«Корсары» 

на скорую руку 

Шейдерное море и свист 
сабли в удобном для каждой 
домохозяйки формате мож- 
но будет найти в игре «Одис- 
сея капитана Блада». И не 
подумайте вдруг, что слож- 
нопафосные гиперциники из 
.ЕХЕ держат на эту игру ка- 
кое-нибудь особо мерзкое 
зло. Ничего подобного! Фор- 
мат есть формат и стыдно не 
понимать, зачем существуют 
разработки, подобные 
«Одиссее...». Они необреме- 
нительны, зрелищны и не 
пытаются набить вам глотку 
пресловутой «глубиной». За 
ними следует проводить вре- 
мя, выкроенное между ве- 
черним кофе с друзьями и 
походом в кинотеатр с под- 
ружкой на очередного 
«Спайдермена». Красные 
глаза, бессонные ночи и не- 
выученные уроки — это ско- 
рее как раз про «Корсаров», 
которые классический ПК- 
эпос. «Одиссея...» же — про- 
дукт консольный. И очень, 
нужно заметить, неплохой. 
Броский и радостный, как 
большинство случающихся в 
летнюю пору Ьгапс! 
ехіепзіопз. 

Чтобы узнать об игре все, 
что вам нужно, мы еще раз 
(см. также ньюс-отчет о 
«Корсарах-2») встретились с 
Ренатом НЕЗАМЕТД И НО- 



ВЫМ, который кратко и чес- Ренат НЕЗАМЕТДИНОВ: Точ- 



тно рассказал о своей не- 
простой работе. 

Сагле.ЕХЕ: Ренат, порог 
вхождения у «Одиссеи...» 
значительно ниже, чем у 
«Корсаров», верно? 

О Незаменимый Незаметдинов. 

В Вода (в который уже раз?) поражает. Она 
не только красиво играет на ветру, но и исхо- 
дит шикарнейшими брызгами, если бросить в 
нее что-нибудь тяжелое. 

В «Одиссея...» — яркая, солнечная игра. 
Дело ведь происходит в тропиках. 

ЕІ Есть специальная кнопка для расчехле- 
ния пушек. А вот команда — для массовки. У 
нее — какой ужас! — нет лицевой анимации. 



но. Наша основная задача 
— перенести в компьютер- 
ную игру всю ту мешанину, 
кровищу и неразбериху, что 
царила в Карибском бас- 
сейне три сотни лет назад. 
Мы хотим передать весь 
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драйв абордажа, который 
знаком по «Острову голово- 
резов», «Пиратам Карибско- 
го моря» и прочим флибус- 
тьерским к/ф. Чтобы приоб- 
щиться, названия каждой 
мачты или паруса знать со- 
вершенно не требуется. 
Нужно просто 
сесть за компью- 
тер и... Хотите по- 
кажу, как у нас вы- 
глядит море? 
.ЕХЕ: С ним у 
«Акеллы» никогда 
проблем не было... 
Р.Н.: ...Но даже мы 
не стоим на месте. 
Видите эти блики и 
отражения? А тот 
форт на берегу? 
Его можно разнести на кир- 
пичики. А корабли — в щеп- 
ки. Их модели состоят из 
множества частей, поэтому 
любые деструктивные телод- 
вижения подарят вам кра- 
сочный фейерверк из за- 
пчастей. Особенно метким 
выстрелом можно разорвать 
корпус пополам (упоенно де- 
монстрирует. — .ЕХЕ). Без 
меткости, кстати, в морских 
сражениях будет нелегко. 
Ближе к концу игры против 
вас будут выходить корабли, 
обладающие четырехкрат- 
ной по сравнению с вами ог- 
невой мощью. Придется пла- 
вать вокруг, брать манев- 
ренностью и один за другим 
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отстреливать от неприятель- 
ского судна жизненно важ- 
ные кусочки. Буквально 
брать на себя управление 
любой из пушек и играть в 
эдакий мини-тир. 

Почти скроллер! 

.ЕХЕ: Да уж, тяжело придет- 
ся «ящику». 

Р.Н.: Не думаю. Мы хоть и 
недавно начали заниматься 
кроссплатформой, но дела- 
ем все по уму. В частности, 
консольную версию не 
обойдет стороной безжа- 
лостный даунсэмплинг текс- 
тур, чтобы игра шустро бега- 
ла на архаичном иксбоксо- 
вом СеРогсеЗ. ПК-версия 
получит текстуры полнораз- 
мерные. Будет красиво. 
.ЕХЕ: Спасибо вам за это от 
всех пятисотдолларовых ви- 
деокарточек. А что насчет 
пешеходной части? 
РН.: Она похожа... ска- 
жем, на слэшеры по І_огсІ 
отіпе Ріп^з. В кадре 
очень много дейс- 
твия. Трехэтаж- 
ные комбо- 
удары, фехто- 
вание, бег по 
хитровы- 
вернугым 
лестни- 
цам фор- 
тов... А на 
заднем 
плане тем 
временем 
кто-то будет 
неустанно 
перезаряжать 
пушки, на игрока 
будут валиться 
бочки, обруши- 
ваться балкон- 
чики, а покой- 
нички на висе- 
лицах — рит- 
мично раскачи- 
ваться. Все это 
не без «физики». 
.ЕХЕ: Вездесу- 
щий Наѵок? 




Р.Н.: Скорее да, чем нет. Ра- 
дость узнавания — важная 
штука. Яркой сквозной ли- 
нии ждать не стоит. Набор 
отдельных приключений, 
связанный воедино скрип- 
товыми роликами, — вот 
это уже ближе. И, конечно, 
никаких диалогов в геймп- 
лее. Общение будет в роли- 
ках, но бегать по уровням и 
выспрашивать ЫРС о смыс- 
ле жизни игроку не придет- 
ся. Экшен все-таки. 




Р.Н.: Нет, собственная разра- 
ботка. Ра^ сіоіі тоже прикру- 
тим. Но предел мечтаний, 
конечно, это, так сказать, 
разрушаемые модели лю- 
дей. Отрубание рук, ног и 
прочего — представляете? 
Постараемся все это ре- 
ализовать. Но ничего 
пока не обещаем! 
.ЕХЕ: Видимо, будет 
Очень Много Скрип- 
тов. Так? 

Р.Н.: Да. Но это 
не значит, 
что у нас 
совсем 
нет АІ. С 
его помо- 
щью, в 
частности, 
устроены 
напарники 
Блада. 
.ЕХЕ: А что 
если они бу- 
дут вести себя 
неадекватно, 
заводя игро- 
вые скрипты 
в дремучий 
тупик? 

РН.: Самое не- 
приятное, что с 
ними может 
произойти, — 
смерть. На сю- 
жет и прохож- 
дение уров- 
ней они 



не влияют, поэтому, если Блад 
окажется один, ничего страш- 
ного не произойдет. Кстати, 
оставаться в одиночестве 
придется недолго. Взамен 
мертвых товарищей по сабле 
тотчас прибегут новые, чтобы 
создать на экране как можно 
больше действия. 
.ЕХЕ: А в чем будут выра- 
жаться РПГ-элементы? Что- 
то подсказывает, что управ- 
лять партией из бравых эм- 
письерос не придется... 
РН.: Магазин будет. В нем 
игрок сможет найти и но- 
вый клинок или мушкет для 
Блада, и медную обшивку 
для его «Арабеллы». Или бо- 
лее прочные мачты. Или 
орудия помощнее. 
.ЕХЕ: «Арабелла»! Совсем 
как-то забылось, что игра- 
то по книге Сабатини, кото- 
рую мы, естественно, не чи- 
тали. Сюжет будет соот- 
ветствовать? 



.ЕХЕ: А камера... Кажется, 
она фиксирована сбоку. 
РН.: Да, точно как в ЭеѵіІ 
Мау Сгу или ЮТР-блокбас- 
терах. Открою секрет: ес- 
ли камера может показы- 
вать лишь одну половину 
сцены, то вторую полови- 
ну можно не рисовать. 
Экономия ресурсов, ХЬох, 
вы понимаете... 
.ЕХЕ: Таким образом, полу- 
чаем почти скроллер! Нос- 
тал ьдж и. Здорово. Когда же 
в печать? 

РН.: Ближе к концу года. 
Незадолго до релиза выпус- 
тим демо. А вот открытого 
бета-тестирования, которое 
некоторые из ярых корсаро- 
поклонников ожидают с не- 
терпением, не будет. Идео- 
логически это все же кон- 
сольный проект. 
.ЕХЕ: И это правильно. Удачи! 

Беседу вел Михаил Бескакотов. 
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Возвращение в Эдем 

Все студии, разрабатывающие свою первую игру амбициозны 
вплоть до богоборчества. А в роли богов обычно выступают 
любимые игры девелоперов (Эдип бессмертен). Иногда, прав- 
да, по завершении проекта дело принимает антиэдиповский, 
тарасбульбовский оборот... 



ГгеисІ ѵѵаз гі^Иі 

Впрочем, мы надеемся, что в 
данном случае этого не про- 
изойдет хотя готовящая игру 
«Восхождение на трон» сту- 
дия РѴ5 и расположена на 
Украине, в Николаеве, слав- 
ном проектами масштабны- 
ми (авианосец «Варяг»... черт, 
неудачный пример). 
Обладатель рыжей нибелун- 
говской бороды Александр 
ИЩЕНКО, ведущий дизай- 
нер «Восхождения на трон», 
и ведущий (хоть и без боро- 
ды) программист Владимир 
КАРАСЕВ благосклонно раз- 
решили нам выведать ро- 
дословную своего детища и 
измерить его лицевой угол. 

Сагле.ЕХЕ: В соответствии с 
психоаналити- 
ческими тео- 
риями, свой 
первый про- 
ект разработ- 
чики пытают- 
ся (осознанно 
или неосоз- 
нанно) сде- 
лать похожим 
на любимые 1 
игры. Какие КИ предпочита- 
ют в 0Ѵ5 в относительно 
свободное от трудов время? 
Александр ИЩЕНКО, Влади- 
мир КАРАСЕВ (здесь и далее 
хором): Игровые предпочте- 
ния сотрудников 0Ѵ5 до- 
вольно разнообразны. Мно- 
гим нравятся походовые иг- 
ры (все версии НоММ, 
Оізсіріез 2); некоторые оп- 



портунисты способны испы- 
тывать удовольствие от 
экшенов или РПГ с видом от 
третьего лица (вроде ВІасІе 
от Оагкпезз или Соіпіс). А 
еще иногда 0Ѵ5 в полном 
составе отдает должное 
Оиаке 3 по сети... хотя к 
разрабатываемому нами 
проекту все это не имеет ни 
малейшего отношения. 
.ЕХЕ: Почему же, очень да- 
же имеет. Малороссийские 
писарчуки называют «Вос- 
хождение...» не иначе как 



«украинским ответом 
НоММ». В то время как ск- 
риншоты являют взору не- 
что очень похожее на РПГ с 
видом от третьего лица. 
Родство «Восхождения...» с 
«Героями...» — признаете? 
А.И., В. К.: У нашего проекта 
действительно много обще- 
го с Негоез от Мі^пі & Ма^іс 
в части походовых боев, но 
в остальном это очень раз- 
ные игры (проект и игра. — 
.ЕХЕ). Мы постарались 
свести менеджмент к мини- 



11 Александр Ищенко, ведущий дизайнер «Восхожде- 
ния на трон»... 

В .и ведущий программист игры Владимир Карасев. 

В Ладьи (нет — лОдьи) вызывают какое-то неже- 
лательное, тревожное ощущение... древнеславянс- 
кое, что ли. 




«Восхождение на трон» 
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муму и уделить больше вни- 
мания исследованию мира 
и собственно сражениям. 
Вид скриншотов никого не 
должен вводить в заблуж- 
дение: камеру можно отод- 
винуть подальше от героя, а 
в сражении она будет сво- 
бодной и поднимать ее 
можно на довольно значи- 
тельную высоту. 
.ЕХЕ: Ох, запутали... Так все- 
таки стратегия или РПГ? 
А.И., В. К.: В основном стра- 
тегия. РПГ-элемент присутс- 
твует но в 
незначи- 
тельном 
объеме. 
Большая 
часть игро- 
вого вре- 
мени будет 
проходить 
в потур но- 
вых пота- 
совках. Вид от третьего ли- 
ца будет использоваться 
при перемещении по игро- 
вому миру, в общении с 
ЫРС, при получении квес- 
тов, найме армии, покупке 
заклинаний — в общем, для 
связки между боями. 
.ЕХЕ: И что собой представ- 
ляют эти «незначительные 
элементы»? 

А.И., В. К.: У героя, как и у 
любого другого юнита в иг- 
ре, есть боевые характерис- 
тики (атака, защита, здоро- 
вье, скорость и т.п.), а также 
опыт, получаемый в сраже- 
ниях и за выполнение квес- 
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ШЖ Среди разно- 
шерстных участ- 
ников матча легко 
распознать заяв- 
ленных на игру 
орков и титанов. 

В Кого-то (или что- 
то) сильно размаза- 
ло по свободно вра- 
щаемой камере. 





тов. Распределять очки 
м ежду ха ра кте р и сти ка м и 
персонажа игрок не будет 
— по мере роста опыта про- 
тагонисту присваиваются 
воинские и магические 
«звания». 

Воинское влияет на личные 
боевые характеристики ге- 
роя, уровень рекрутируемых 
монстров и максимальный 
размер армии. Магическое 
дает возможность заучи- 
вать более мощные закли- 
нания и чаще их использо- 
вать. Таким образом, в на- 
чале игры придется сделать 
выбор между воином и ма- 
гом, каждый из которых бу- 
дет быстрее получать оче- 
редной «разряд» в своей 
профессии. В конце воитель 
возглавит армию из тяже- 
ловесов, но не сможет 
пользоваться мощными за- 
клинаниями; маг же ком- 
пенсирует небольшой раз- 
мер подотчетного войска 
выдающимися колдовскими 
способностями. 
.ЕХЕ: То есть магия в «Вос- 
хождении...» сможет предо- 
пределить исход сражения? 
А.И., В. К.: Иногда. Выиграть 



битву без ис- 
пользования 
магии можно, 
хотя это и про- 
блематично, так 
как некоторые 
из сорока за- 
клинаний пред- 
ставляют собой 
настоящее оружие массово- 
го поражения. Вдобавок 
около четверти видов нани- 
маемых существ способны 
использовать в бою некото- 
рые заклятья — и этим грех 
не воспользоваться. 
.ЕХЕ: Гм... Похоже, вашим 
любимым воплощением 
НоММ является четвертое и 
последнее. Герой, наверное, 
сможет пасть в бою? 
А.И., В. К.: Именно. И это бу- 
дет означать как конец боя, 
так и Сагле Оѵег. Поэтому на 
поле брани героя иногда 
придется прикрывать от са- 
мых могучих врагов; в отли- 
чие от 4-й НоММ, в «Вос- 
хождении...» даже сильный 
боец не сможет вырезать 
большую армию в одиночку. 
.ЕХЕ: Заявленное сочетание 
путешествий по миру в ре- 
альном времени и походо- 
вых (при трех-то измерени- 
ях!) сражений озадачивает 
и даже... фрустрирует, да. 
Что подвигло вас на такое? 
А.И., В. К.: Походовая боевая 
часть была выбрана, дабы 
игрок мог спокойно поду- 
мать и воплотить наиболее 
эффективную тактику сра- 



жения. Дело в том, 
что у монстров 
(юнитов) помимо 
базовых парамет- 
ров есть дополни- 
тельные, действую- 
щие по принципу 
«камень-ножницы- 
бумага». А сверх 
того еще специаль- 
ные способности 
(кроме упоминав- 
шихся магических). 
В результате, при 
примерно одинаковом со- 
ставе армий исход боя мо- 
жет разниться от полного 
разгрома (при непродуман- 
ных действиях игрока) до 
блестящей победы (при ис- 
пользовании грамотной 
тактики). 

.ЕХЕ: Для полноты картины 
чего-то не хватает... Вспом- 
нили: артефактов. 



А. И., В. К.: Артефакты будут в 
изобилии, причем усилива- 
ющие как магический, так и 
военный гений героя. 

Месть в холодном виде 

.ЕХЕ: А что за сверхзадача 
будет заставлять нас про- 
двигаться вверх в местной 
«Табели о рангах»? 
А.И., В. К.: Месть, кровавая 
и беспощадная. В результа- 
те вероломного нападения 
врагов гибнут родные и 
близкие нашего парня (ко- 
роля Эдема), но его самого 
успевает спасти придвор- 
ный маг, забросив (в ниж- 
нем белье и без денег) в да- 
лекую страну. Для того что- 
бы вернуть трон и «свер- 
шить наказания мщениями 
яростными», придется сра- 
жаться, сражаться и еще 
раз сражаться. 
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.ЕХЕ: Сражаться с целью за- 
воевания и расширения до 
беспредельных размеров 
собственных шести соток 
или просто бродить с груп- 
пой наемников в надежде 
подзаработать? 
А. И., В. К.: Да, вся армия ге- 
роя будет постоянно следо- 
вать за ним, но «группой» 
ее назвать нельзя, потому 
что в ней может быть до де- 



чтобы открыть соответству- 
ющее меню). 

.ЕХЕ: А что представляет со- 
бой мир, где надлежит 
странствовать, воевать, за- 
рабатывать и тратить? 
А.И., В. К.: Три континента, 
каждый площадью порядка 
6172 акра (25 кв. км. — 
.ЕХЕ). Эти территории на 
отдельные локации не де- 
лятся; нет в игре и отде- 



зомби, ведьмы, вампиры. 
Общее число юнитов в игре 

— три десятка... 
.ЕХЕ: Маловато будет. 
А.И., В. К.: ...это не считая 
боссов (хозяев замков), ко- 
их 21. К замкам прилагают- 
ся города (все сооружения 

— в натуральную величину), 
населенные ЫРС, источни- 
ками знаний (полезной ин- 
формации) и квестов. 



ченной, «функциональной»: 
в союз можно вступить, что- 
бы, к примеру, беспрепятс- 
твенно (и не безвозмездно) 
провести войска по чужой 
территории. 

.ЕХЕ: Наши поступки во вре- 
мя троноборчества будут 
получать какую-то мораль- 
ную оценку? 

А. И., В. К.: На ваше усмот- 
рение. Можете убивать 




сяти отрядов, в 
каждом из кото- 
рых от одного до 
16 бойцов, в зави 
симости от разме- 
ра юнита. Отряды 
будут пополняться 
поштучно, а нани- 
маемым придется 
выплачивать не 
только «подъем- 
ные», но и денежное содер- 
жание. И хотя битвы будут 
приносить деньги, завоева- 
ние своего удела (замков, 
пополняющих казну) будет 
очень кстати. 

.ЕХЕ: То есть менеджмент в 
игре все же будет присутс- 
твовать? 

А.И., В. К.: В ничтожной сте- 
пени. Кроме найма войск, 
деньги необходимы для по- 
купки заклинаний и осад- 
ных орудий. Все операции 
такого рода будут осущест- 
вляться в разбросанных по 
игровому миру городах или 
специальных сооружениях 
(на которых нужно будет 
всего-то щелкнуть мышью, 




льных «миссий». Зато на- 
шлось место для той самой 
ѵѵіісіегпезз, по которой так 
любят скитаться фэнтези- 
персонажи. Континенты от- 
личаются друг от друга то- 
пографией и населением. 
Для первого характерна 
холмистая местность с ле- 
сами и озерами, а живут 
там монстры (юниты) чело- 
веческого типа: крестьяне, 
мечники, лучники и иже с 
ними. На втором преобла- 
дает горный рельеф, насе- 
ление — гоблины, орки, 
драконы, а также некото- 
рые не столь «классичес- 
кие» существа. На третьем 
мертвеет всякая нечисть: 



Ы Герой на манер генерала Корнилова 
совершает пеший поход вместе со всей 
армией. 

В Чем дальше по сюжету, тем толще 
зверье и сочнее заклинания. Неужели на 
свою сторону можно будет привлечь саму 
Смерть? 

В Исправлено одно досадное упущение 
ван Канегемов: бестолочи крестьяне 
должны ходить только с ухватами, и 
никак иначе! 



.ЕХЕ: А содержание квес- 
тов? «Убей», «принеси», 
«убей-принеси»? 
А.И., В. К.: По большей части 
— да. Нужно же пополнять 
кошелек и получать опыт. 
Впрочем, наградой за вы- 
полнение некоторых зада- 
ний будет присоединение к 
армии героя сюжетных пер- 
сонажей и заключение дип- 
ломатических соглашений. 
.ЕХЕ: Стало быть, будут не- 
кие стороны, чьи взгляды 
мы должны разделять? 
А.И., В. К.: Герой сам по себе 
является «стороной», и для 
него нет ничего выше мести 
и возвращения престола. 
Дипломатия будет ограни- 



все, что шевелит- 
ся, а можете вы- 
полнять отвечаю- 
щие личному вку- 
су квесты. В част- 
ности, в начале 
игры можно в 
одиночку уничто- 
жить одного за 
другим несколь- 
ких слабых вра- 
гов, подзаработать таким 
образом денег и нанять 
первый отряд; а можно по- 
мочь жителям деревни в 
облаве на волков, и в бла- 
годарность отряд присо- 
единится к вам даром. Но 
и зло творить можно без 
стеснения — если уж 
«отыгрывать» героя, нужно 
помнить, что он личность 
довольно озлобленная. 
.ЕХЕ: Еще бы, после такой- 
то психотравмы... Что ж, же- 
лаем вам и нам пригото- 
виться в срок, вынести всю 
династию НоММ и взойти 
на надлежащий трон. 

Беседу вел Николай Третьяков. 
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Голоса 



маша ариманова 
александр конев 
олег хажинский 
ашот ахвердя 
михаил бескакот 



Узник Кабана 

Игры на местноі 
Имитация смерти 

Регреіиит МоЫІе 




Здравствуйте, сволочи. 



голоса 



3 2 



маша ариманова 



Узн 



Кабана 



Последний фильм про Гарри П. (мало кто осознает, как он называется... 
«Узник Кабана»?) — весьма приятственное зрелище. Новый, с иголочки, 
режиссер выписывает восьмерки вокруг простофили Коламбуса. А чего 
стоят хор мальчиков-волшебников с ЗотеіЫп^ ѴѴіскесі ТЬІ8 Шау Соте8 и 
смена времен года, показанная сквозь шестеренки хогвартских часов! 



Вымахавшие под два метра, с 
л омаными-пере ломанными 
голосами Гарри и Рон неуве- 
ренно примеряют детские 
выражения лиц. У Гермионы куда-то 
исчезли шестьдесят процентов локо- 
нов. Сириус Блэк щеголяет Волшеб- 
ными фиксами, Чудесной татуиров- 
кой на груди и Магическими «перс- 
тнями», наколотыми на пальцах, 
вполне вписываясь в стереотип сор- 
вавшегося с места заключения дяди- 
уголовника. Полет на Клювокрыле. 
Резня в квиддич под проливным дож- 
дем. Американский оборотень в 
Хогвартсе. Дементоры пач- 
ками... Веселье до небес. 
И — дежурная игра от 
КпомЛѴопсІег и Еіесіго- 
піс АгІ8. Называется 
Наггу РоіГег апсі Іпе 
Ргізопег оГ АхкаЬап. 
Доказывает она толь- 
ко одно: присосавшие- 
ся к золотой жиле 
ремесленники, которые 
выстреливают «Гарри 
Поттера» на все мыслимые и 
немыслимые платформы, физически 
неспособны веселиться на своей рабо- 
те и получать от нее удовольствие. А 
другого девелопера слабо было найти? 
А новый движок? Такого однообразия 
не знал ни «Властелин колец», ни уж 



Игра 
настолько 
проста, что даже 
финальные титры 
кажутся какими-то 
незаслуженны- 
ми... 



точно «Звездные войны». По «Гарри» 
сделаны три детские псевдоигры, 
недостойные даже отдельной рецен- 
зии в журнале, и один симулятор квид- 
дича (правда, славный). Неужто 
потенциал у лицензии меньший, чем у 
хоббитов и джедаев? 
Недавно мне явилось удивительное 
виденье игры по «Узнику Азкабана», 
сделанной без участия современных 
технологий и поминутной оглядки на 
кинообразец. Немножко РПГ, немнож- 
ко квест, немножко симулятор вол- 
шебного учебного заведения... Я не 
верю, что разработчиков «Гарри» 
под дулом пистолета застав- 
ляют делать все в точнос- 
ти так, как в фильме. В 
конце концов, они 
позволяют себе весь- 
ма фривольные 
отступления от кино- 
версии. Но причина 
этим отступлениям — 
не избыток креатива, а 
самая тривиальная лень. 
Зачем мастерить поединок 
Гарри с оборотнем, если можно 
в пятый раз противопоставить ему 
дементоров (очень, кстати, удобный 
противник — Поттер примерзает к 
месту, и о дизайне уровня можно не 
беспокоиться)? Про оборотня будет 
минутный ролик на движке и отврати- 



тельный «закадровый текст». Честное 
слово, наблюдая за тем, как рассказ- 
чик пытается уложить изощренные 
перипетии книжки в три легких абза- 
ца, невозможно удержаться от сдав- 
ленных рыданий. И где, простите, 
Хогсмед?! 

Лучший момент в игре — поединок с 
Книгой Монстров в поезде. Как всег- 
да, лучший момент находится в самом 
начале. Его показывают на выстав- 
ках, на него обращают внимание гос- 
под проверяющих из ЕА. Видели бы 
господа проверяющие, какую свинью 
разработчики подложили игрокам 
под видом финального уровня! После 
победы на дементорами, оборотня- 
ми, анимагами, спасения гиппогрифа 
и нарушения пространственно-вре- 
менного континуума нам, видите ли, 
предлагают экзамены сдать. 
Лучшая фраза — «сначала, дитя мое, 
порази это создание заклятьем. А 
потом прыгни на него и посмотри, 
что получится», произнесенная 
невозмутимым тоном профессора 
М. Макгонаголл. 

В Наггу РоНег апсі іпе Ргізопег оі 
АхкаЬап мы можем участвовать в 
трех мини-соревнованиях, 
играть, помимо Гарри, за Рона и 
Гермиону (Гермиона управляет малень- 
кими драконами и психоделическими 
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► Маленький радиоуп- 
равляемый дракончик 
— объект довольно 
удачной шутки про изры 
гание огня и разрушение 
деревень». Плюс повод 
показать пиксельные 
шейдеры. 

► Книжки — лучшие 
враги английских школь- 
ников. Думаю, скоро 



чучелоподобными 
кроликами) и обме- 
нивать в магазине 
одни бесполезные 
бонусы на другие. Я 
так ждала Хогсмеда с 
набором совершен- 
но новых призов и 
сюрпризов! А вместо 
этого нам подсунули все те же карто- 
чки со все теми же волшебниками. 
И, конечно, никуда не делась самая 
худшая составляющая игр про Гарри 
— сюсюканье с игроками. Падение в 
пропасть отбрасывает нас на край 
этой самой пропасти. Гибель в комна- 
те (о ужас!) — к двери этой комнаты. И, 
дабы не нанести столь жуткими игро- 
выми условиями моральную травму 
впечатлительному игроку и не стать 
мишенью безобразного судебного 
процесса, за каждой пропастью и каж- 
дой дверью лежит точка принудитель- 
ного сохранения. В «Узнике Азкабана» 
мы больше времени сохраняемся, чем 
бегаем и прыгаем. Игра настолько 
проста, что даже финальные титры 
кажутся какими-то незаслуженными. 
И еще линейность. Ну что вам стоит 
разрешить Гарри и компании посе- 
щать разные уголки Хогвартса в про- 
извольном порядке? Какой смысл 
делать трех управляемых персонажей, 
если добровольного переключения 



по просьбе Британской 
книжной ассоциации 
все книжки в «Узнике 
Азкабана» заменят на СО- 
или ОѴО-пластиночки. 
►Элементы зигѵіѵаі 
поггог. Уничтожение 
скелетов требует кол- 
лективного колдовства. 
Но — поздно, слишком 
поздно! 

между ними не существует? Впрочем, 
понятно, какой — маркетинговая 
галочка. Что касается картинки, то 
она стала СУЩЕСТВЕННО ЛУЧШЕ. 
Это все те же стены и лестницы все 
того же осточертевшего учебного 
заведения, но теперь они выглядят 
СУЩЕСТВЕННО ЛУЧШЕ. Разве не 
повод для ликования? 
В каждой следующей книге Джоан 
Ролинг осторожно вводит все новые 
элементы окружения Хогвартса. 
Каждый раз эти новые элементы ста- 
рательно игнорируются авторами 
игры. Еще бы, здорово, должно быть, 
разрабатывать и первую, и вторую, и 
третью части, опираясь на одни и те 
же планы этажей! У игр про Гарри, 
наверное, самый низкий бюджет на 
свете. Зачем раз за разом посылать нас 
бродить по одним и тем же коридорам 
Хогвартса? Вырабатывать узнавание, 
да? Учитесь у собственного литератур- 
ного источника! Повторные описания 
— опускать. Забудьте о том, что проис- 



► Дементия-13. 
Вдумчивый и нето- 
ропливый процесс. Но 
страшновато, да. Игру 
ужасов по мотивам 
«Поттера» я купила бы за 
любые деньги. 

► О крестном отце с 
лицом Гари Олдмана 
втайне мечтает каждый 
ребенок. 



ходит внутри шко- 
лы! Сосредоточь- 
тесь на творящемся 



снаружи 



Л 



адно, ладно. 
Вы хотите, 
чтобы вашу 
игру рассматривали 
не как самостоятельное произведение, 
но как иллюстрацию к «Гарри 
Поттеру»? Хорошо! Но делайте хотя 
бы иллюстрацию к КНИГЕ, а не иллюс- 
трацию к ФИЛЬМУ! Зачем воплощать 
в ЗБ уже отснятые сцены? Мы их что, в 
кино не видели?! 

Прекратите рабски следовать чужому 
сценарию. Позвольте ИГРЕ случить- 
ся. Рассредоточьте ключевые точки 
по карте Хогвартса. Разрешите посе- 
щать их в любом порядке. Начисляйте 
за удачные действия перечные пост- 
ре ляки, шокошары с вареной сгущен- 
кой, пузыри из щербета и сахарные 
перья, но, ради всего святого, при- 
дайте им хоть какой-нибудь игровой 
смысл! Не позволяйте игрокам про- 
летать сюжет за два часа в надежде, 
что они вернутся и на втором заходе 
уж точно найдут все потайные ходы, 
обшарят сундуки и доспехи, соберут 
полную коллекцию карточек и коды 
ко всем портретам. Ведь они НЕ 
ВЕРНУТСЯ. □ 
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Здравствуйте, 

/сволочи! 

Ж 1 




А 



ведь 

чувствуют, 
бесы, что животво- 



крящая литера делает, знают: 
Коневич положительную высоту взял, 
теперь не отпустит. Духовный агрегат 
рабоче-крестьянского масштаба идет 
на смену дряхлому интеллигентскому 
лошаку! 

Наконец-то вышел горячий .ЕХЕ с 
дебютной передовой статьей. На радос- 
тях встряхнули всем благородным 
семейством по стакану, а теща моя, 
Настасья Филипповна, благородный и 
нравственный гражданин, хавронья 
такая, употребила сразу пару и задрема- 
ла по-мертвецки у батареи — слабак- 
тётка, хоть и профессор. А вообще со 
вкусом отдохнули, повод серьезный, 
культура! Мария на радостях осилила 
«пятерку» по математике, а я затарился 
Борхесой и Лукьяненком для углубле- 
ния литературного контекста. 
Тем временем идолопоклонники зава- 
лили почту сальной критикой, и я как 
последовательный кроссвордист 



I Работая на писательском пайке в порочном 
окружении сноб-декадентов, филологов и 
ж/д-масонов из некогда культового альма- 
наха Сате.ЕХЕ, все чаще задумываешься о 
природе вещей: как там читатели? Чувствуют 
ли свежую, без тени простаты пролетарскую 
струю? Примут ли трепетный пафос повест- 
вования? Как писал Камю, «всё смешалось в 
доме Облонских»... 



вынужден схлестнуться с ними в 
нездоровой полемике. Тайная 
семиотка и провокаторша Ольга 
Руденко начирикала следующее: 
Во-первых, я с вами кое в чем соглас- 
на, а именно в том, что в журнале стало 
меньше хороших, качественных статей 
об играх. Прямо скажем, таковых не 
стало вообще. Да, «критики» этого 
печатного издания перебарщивают с 
выражениями, особенно некий Фраг С. 
Но все-таки нельзя не отметить то, что 
и ваша статья изобилирует точно таки- 
ми же выражениями. Так что влия- 
ние журнал явно на вас ока- 
зал... Печально». Должен 
сказать, тов. Руденко, я 
вообще-то не стесняюсь 
в выражениях — весь в 
отца, рабочая косточка. 
Настасья Филипповна, 
опять же, честный и 



порядочный гражданин, 
неслабо натаскала меня на 
крепкое словцо, она по кон 
фликтологии зверь. 



Сексуальное 
здоровье нации 
не терпит оши- 
бок, никакого 
онанизма! 



порадовался. Мол, к гласу народа 
прислушались и т. п. Да и написано 
непринужденно, легко (согласен, 
красиво написано. — А.К.-И.)! 
Чувствуется рука народного поэта! 
Но потом мнение мое поменялось на 
диаметрально противоположное. 
Человек просто дорвался, дотянулся 
своими ручищами до святого и неска- 
занно этому факту рад...» Нехилая, 
короче, мораль: дорвался, понимае- 
те ли, Коневич до снобского шинка! 
На подобного канона наезды могу 
ответить сразу и оптом: закусы- 
вать надо, дорогой Дмитрий 
Андреевич! 

К сомневающимся в 
аутентичности моего 
просветительского 
дискурса индивидуу- 
мам я от начала и до 
конца индифферентен, 
поэтому захлопните 
пошустрее зевалку и 
отправляйтесь сублимиро- 



вать свое фрустрированное 
А вот излагает некто Дмитрий годами воздержания либидо в другие 
Андреевич: «Изумлению моему не места, где ваши высосанные из паль- 
было предела! Вначале я даже как-то ца риторические фигуры будут иметь 
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► «11 минут» может 
похвастаться очень 
функциональной 
графикой. 

► При желании 



какую-то силу. Я когда доб- 
рый, а когда фрезеров- 
щик, возьмите себе под 
козырек. 
Теперь перейдем, что ли, 
на культурную волну. Вот, к примеру, 
Иван Иванов (видимо, родственник) 
строчит: «Полно вам важничать и воз- 
величивать себя! О да, ваши почтовые 
ящики замусорены сотнями писем от 
разочарованных фрезировщиков. 
Боже мой, мы, то есть весь «савецкий» 
(ведь так же вы пишете это слово, да?) 
людской мусор, давно прониклись 
верой в твою уникальность, элитар- 
ность и исключительность — наш 
единственный журнал! Конечно, во 
всей мерзлой России только журна- 
листы игровой индустрии действи- 
тельно «нормальные люди», и страдае- 
те вы, бедненькие, от нашей дикости и 
беспросветной темности». И т.д. С 
этим я согласен. Знаете ведь, как иног- 
да бывает в шуточных спектаклях? 
Разговаривает на кухне пара интелли- 
гентов, болтает «за жизнь», о дискур- 
сах да симулякрах с дерридами, а где- 
то в разгар беседы появляется сантех- 
ник, честный такой мозолистый 
парень, и начинает крутить краны. 
Понимаете? Так и в жизни: куда без 
сантехника? Кто мудро заметит: «У вас 
кран течет и прокладку надо менять», 
а? И никакого базара, всё по делу: пра- 



за немудрящей 
ВаІІапсе можно про- 
вести свои лучшие 
годы. А можно и не. 
► Чистенький газон 



Іоіпі Орегаііопз — 
самая ненужная рас 
тительность в под- 
лунном мире. Хотя 
красиво, конечно. 



вославие, самодержавие, постеры. 
Теперь не отвертеться. А еще вы, Иван 
Иванов, на нашего брата не наговари- 
вайте, сами-то из эстетиков будете, я 
таких моментально рентгеню. На этом 
давайте прекратим порыв ажитации. 
Пройдемте в номера, бубёнть! 



Л 



ето, как известно, сонная пора. 
Но если и отыщется в местах 
злой пасынок природы, пренеб- 
регающий пляжем и молочным кок- 
тейлем на брудершафт, то исключи- 
тельно среди игроцких разработчи- 
ков, которые круглый год увлечены 
потным деланием: косят буржуйскую 
капусту, чтобы свести на нет Русского 
Человека. Так и 



ком пакетике, дюжина бол- 
ванок — и какое теперь 
«поехали в Гагры, Мария»? 
Я же не распалыюванный 
библиофил Бескакотов, 
чтобы носить всю канцелярию в хит- 
ром калькуляторе в заднем кармане? К 
чертям такое лето. 

Нельзя не заметить, что с возрастом в 
Гарри Поттере все яснее выделяются 
семитские черты, а у Гермионы обозна- 
чились неоспоримые, хм, достоинства. 
Наггу РоПег апсі Тпе Ргізопег оі АхкаЬап, 
компьютерная адаптация известной 
фильмовой сказки, все эти моменты 
раскрыла недостаточно, зато играется 
ненапряжно и очень легко: есть воз- 
можность попрыгать за каждого из 
геройской партии (Гарика, Фермиону и 
этого... арапистого...), полетать на гри- 
фоне и слегка помочить ошибшихся 
дверью назгулов. Весь процесс сводит- 



есть, настрогали 
шедевров мне на 
голову. Из самой 
Москвы появился 
курьер с секрет- 
ным предписани- 
ем. Так, мол, и так, 
возьмите, распи- 
шитесь, нужен 
материал к номеру. 
А там, в курьерс- 



^■Чг ДОДИС МОЮ » «и** 

МАГАЗИН 

I ІМГ 




т:ргат и іют ЧРриѵткм 

Б М № И й*Э №йіЩ РІ № і 
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Застряв на втором уровне, поминал 
хорошим словом Господина ПеЖо и 
его агитацию за «физические» игры. 
Зато порадовали некоторые стреля- 
тельные развлечения. Сперва на голо- 
ву свалился Гаг Сгу — красивое мочил о- 
во с богатой тропической формули- 
ровкой, полностью испорченное сум- 
рачным немецким гением. Образно 
говоря, игровая механика здесь пол- 
ный стул. За пальмами не видно леса! 
Где драйв под палящим солнцем? Тут 
бы фигачить, фигачить волосатых 
наемников с наслаждением и легон- 
цой, но, к чертям собачьим, АІ — бры- 



ся к коловращениям по магическому 
ПТУ и выполнению глупых кондиций 
вроде «собрать все пирожки, открыть 
все секреты, пять раз полетать на кры- 
латом олене» и подобному минималист- 
скому шаманизму. МЯСОКРОВИЩИ 
не завезли, волшебная палка использу- 
ется больше в инженерно-платформен- 
ных целях, поэтому игруха быстро 
надоедает, хоть и с ветерком. 
Прошел за один день, после чего взял- 
ся за бесстыжий скам под названием 
8пгек 2. Редкая чушь, доложу я вам: орк, 
говорящий осел и кот в сапогах собира- 
ют монетки, стучат по головам коро- 
левским милицанерам и 
совершают побег из 
Владимирского централа, 
обильно комментируя проис- 
ходящее. Освещающая подоб- 
ный содом камера норовит 
устроить цирковую шапиту с 
кульбитом и тройным ритбер- 
гером, регулярно скрывая от 
глаз самые откровенные 
моменты во взаимоотношени- 
ях говорящего осла и тюрем- 
ных вертухаев. Апулея они не 
читали, вот что! А в качестве 
благородного отростка добав- 
лена боевая система из трех 
ударов, которая хоть и непло- 
ха, но сильно проигрывает ►Наггу Роііег апсі ТИе Ргізопег о* АгкаЬап. Полет на белокрылой 
Мапгшпі где поверженных зверюге захватывающ. Чтобы пройти игру, вам придется насла- 
диться им как минимум пять раз. 




врагов не возбранялось от 
души пинать ногами, — в 8пгек 2 раску- 
лаченные тут же исчезают в воздухе, 
проявляя беззубое толстовство. Это 
уже бренчание. 

Мапгшпі же на поверку оказался про- 
стейшим облаком в штанах. Во-первых, 
там упрямые нелады с графикой (пос- 
тоянно рябит. Я по глупости решил, 
что Родион перегрелся), а во-вторых, у 
местных фашистов свастика ненастоя- 
щая, да и как симулятор гопницкого 
жития — несостоятельная поделка, 
можете к нам во двор сходить. Еще сов- 
сем непонятно, зачем пинать человека 
ногами в живот и надевать ему на голо- 
ву пакет от сухариков, а еще зачем про 
это выпускать игры, нагнетая тем либе- 
ральную пропаганду и отравляя 
Русского Человека ядом насилия. 
Как последний торчок, гонял шары в 
Ваііапсе, уберегая их от падения в 
пропасть и собирая всякую ерунду. 



кается! Не иначе как чумное поветрие, 
новомодная 8Іеа1іЪ-зараза — заставить 
интеллигенцию ныкаться по кустам, 
рыть мордарием пляжную гальку и 
прижиматься первобытно к стеночке, 
изображая тварь дрожащую. 
Заставляют, лукавые, стрелять из-за 
угла и тренировать тактическую сме- 
калку! Чего еще придумаете, сволочи? 
Окурки за монстрами подбирать? 
Извини-подвинься, брат немец, нам 
такого и даром не надо. И не удивлюсь, 
если интеллект собирали какие-нибудь 
прогрессивные умники, у которых и 
слово «лопата» склоняется. 
Меланхолия это. Отыгрался от пуза, 
да и стер под корень. 
В качестве отдохновения на свои кров- 
ные приобрел МоЬ Епкзгсег — вот уж 
где чекистская сила! Сразу видно, что 
авторы конкретно смотрят на вещи: на 
дворе одноэтажная Америка, сухой 



закон, по телефону убедительно про- 
сят поговорить со стукачом Вонючкой 
Кидом и вернуть вероломно забытый в 
отеле общак, а в сумке томится крупно- 
калиберное. Сверхзадача единственно- 
го положительного гаврика — мочить 
козлов во имя свободной коммерции, 
по ходу выполняя указания Дона. Вот 
здесь и открываются глубины Аутентич- 
ности: МоЬ Епкзгсег девственно чист и 
совершенен. Не позволяя башке тру- 
диться, он, что называется, проводит 
красной линией всю драматургию шот- 
гана. Неистовые, как сова, и прекрас- 
ные, как окунь, мы летим по улочкам 
Чикаго и сносим тыковки в 
лучших традициях мотологи- 
ческой школы. Там и сям бес- 
нуется окрестная нечисть — 
американские подонки, кло- 
шары с цыгаркой в зубах, 
озорные чудаки с обрезами и 
«томми-ганами» колосятся 
под пулями опытного ганфай- 
тера целыми пачками, чохом. 
Они совершенно одинаковые, 
вот вам крест, но дадут фору 
любому сверхчеловеку из Еаг 
Сгу! Без лишних слов эти чес- 
тные парни вылетают изо 
всех дверей, бегут под огонь и 
кротко отдают концы после 
четырех ранений в голову. В 
канонах американской сине- 
мы мы устраняем паскуднень- 
ких ренегатов, громим конкурирующие 
лавочки, таскаем в родную кассу чемо- 
даны с купюрой. Трагедия, пафос, праз- 
дник беспорочности на улице потомс- 
твенных снобов! Вздохнув тяжеленько, 
заявлю одно: сегодня мне не стыдно 
быть американским гангстером. Тысяча 
чертей! 

В коктейль из мотологии и пляжного 
декаданса упала парочка посторонних 
витаминов: ТЫеГ: Беасііу 8пас1о\ѵ8 и 
Зоіпі Орегаііош, богатые жанровые 
приблуды, собравшиеся привить мне 
любовь до темных помещений и мото- 
ризованных сетевых оргий соответс- 
твенно. Ну, воровских закидонов у 
меня никогда не мелькало, однако 
нельзя отказать девелоперам в креп- 
кой недоброкачественной жилке, что 
сидит в любом, — каждому, чего уж там, 
по приколу обманывать, грабить, отси- 
живаться в тени и бить дубинкой по 
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голове женщин и зазевавшихся стари- 
ков! Одноглазый урка Гаррет в темно- 
те бессмертен и всемогущ. Можно пля- 
сать перед подслеповатыми стражни- 
ками гопака, выкидывать коленца, 
отстукивать на подручных предметах 
репертуар раннего БГ, дребезжать 
инвентарем и швырять мебель в окна... 
Шиш вам! Стражники, последователь- 
ные лошки, будут глухи к самым наглым 
конфигурациям — и только слабая 
лучина, свечка с ноготок или тусклый 
лунный свет могут спровоцировать 
полицаев на кровопролитие. 
Наконец, есть смачный городишко, а 
здесь новые границы ремесла: 
гоп-стоп в уличных условиях, 
разбой на дому с членовреди- 
тельством и без, а в качестве 
довеска — получить в бубенец 
от городской стражи и уго- 
дить за решетку, которую 
потом с помпой и жестокими 
убийствами покинуть. В 
общем, тырить по карманам- 
на улицах — опасно. Рано или 
поздно зеленый воровской 
глаз примелькается, и неоно- 
вую обезьяну в капюшоне 
просто начнут бить. Здорово 
живем! Как сказала на этот 
счет Мария, «Твой «Зиф» — 
летопись подлости, страха и 
коварства». Проклятые извра- 
щенцы, конечно, но за божественный 
графой и возможность пошуровать 
отмычкой я их прощаю. 
Что до Зоіпі Орегаііош, то здесь цве- 
тет большая, чистая и здоровая 
онлайн-радость: в меру красивые 
задники, гонки на катерах, сафари на 
джипах, игра в орлянку в чистом поле, 
крестики-нолики на стратегической 
карте (давняя любовь и тяжелое про- 
шлое всех игропродуктов от 
МоѵаЬо^іс), экологический спарринг 
на пулеметах и спортивное умирание 
под открытым небом, при невидимом 
операторе — ведь тысячи кретинов по 
всему миру не могут ошибаться! Так 
это весело и чудно, братцы, обязатель- 
но позырьте игру. Посидев на сервере 
два часа, много думал. Пришел к заклю- 
чению, что никогда еще с такой живот- 
ной похотью не играл в столь редкую 
и смачную помойку. Выхода нет, а боу- 
линг с ребятами подождет. 



Для контраста погонял 8оИпег: 8есгеІ 
ѴѴагз, долго ржал и бился, потом цинич- 
но выкурил пару штакетин и, уйдя в 
объятия Морфея, закончил свой день. 



Н 



а следующее утро принесли 
Тпе 8иііегіп§. Одним словом — 
шиза! Уважаю. 
На десерт решил погонять отечест- 
венное. Такое быстро нашлось — «11 
минут», симулятор, естественно, пуб- 
личного дома. Сразу скажу, что это 
первейшая игра за подотчетный 
период. Следуя лучшим традициям 
СарііаКзт, она совместила в себе 





►ТНе ЗиНігіп^. Шиза! Уважаю! Катит! 



богатое поле микроменеджмента и 
стерильную точность в деталях! 
Фабула проста: папаша, зачинатель 
будущего вертепа, арендует землю с 
целью создать образцовый дом терпи- 
мости, который помимо морального 
удовлетворения в идеале должен при- 
носить нормальные барыши. 
Интерфейс щедро разложил по 
полочкам все перипетии будущей эро- 
тической стройки: сначала покупает- 
ся мебель, про- 
странство соития 
оборудуется по 
последнему слову 
промышленного 
дизайна, здание 
обогащается сор- 
тирами, залами 
отдыха, неслож- 
ными предметами 
интерьера, вазоч- 
ками и рюшечка- 



ми. Все это необходимо в быту, дру- 
зья, — ведь богатый внутренний мир 
клиентов оснащен самыми разными 
потребностями. Комфорт, чистота 
(для этого придется нанять уборщи- 
цу) и мягкий уход повышают посещае- 
мость заведения стократно! Наконец, 
идет отбор персонала. Хороша ли 
гетера? Сколько берет за месяц? Нет 
ли где дряблостей, шероховатостей и 
синяков? По каким «тематикам» спе- 
циализируется? Может быть, садома- 
зо? Или что-то футуристическое? Или 
толстушка? Прихотливые фантазии 
клиентов требуют от нас грамотной 
выборки. Не следует забы- 
вать и о здоровье — жрицу 
вполне может одолеть гоно- 
рея или воспаление правого 
яичка. Жаждущие случки 
клиенты нервно прохажива- 
ются по главному холлу. 
Правильно наладить кон- 
вейер, пустить сексуальные 
«форды» по отлаженному 
пути — это и есть главная 
задача эффективного хозяйс- 
твенника. В этом «11 минут» 
сильно напоминает 8еи1ег8 и 
Тпете Нозркаі, сексуальное 
здоровье нации не терпит 
ошибок, никакого онанизма! 
Нанимать охрану, строите- 
лей и собственно жриц 
любви, считать по минутам график 
половых дежурств, распределять 
зарплату — такова приятная рутина 
отменного игропродукта. 
Лучшая стратегия за год, вот что я 
скажу! Наши — российские! — произво- 
дители встали в полный рост. В них 
чувствуется мастерство, тщание, зна- 
ние материала. Какие еще откровения 
ждет российский игропром? В любом 
случае, приятные. П 
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Игры 

на местности 

Существует определенный конфликт между 
компьютерными играми и окружающей нас 
действительностью. Стоит на секунду увлечься, и, ка- 
жется, целый мир атакует нас, требует к себе внимания, 
присылает назойливых эмиссаров в лице родителей, де- 
кана факультета, начальника отдела, чувства голода, вины 
или гражданской ответственности. Но выход есть 




м 



ы научились бороться с его 
(мира) хитростями и хит- 
рить сами, мы освоили 
искусство планирования 
времени, мы приобрели многомудрые 
устройства, которые позволяют нам 
делать вид, что мы не играем вовсе, а 
просто сидим на диване и смотрим в 
телевизор с Р82-геймпадом в руках. 
Мы покупаем за бешеные деньги бес- 
полезные приборы с микроскопичес- 
кими экранами, которые захлебыва- 
ются простейшим ^ѵа-кодом и требу- 
ют подзарядки через каждые два часа 
так называемой «игры». Но, стоит нам 
увлечься, и вы это знаете, на следую- 
щее утро конфликт с окружающим 
миром предстанет во всей безжалост- 
ной очевидности. 

Компьютерные игры ревнивы, они 
хотят нас целиком. Обнаружив хоро- 
шую игру, мы начинаем говорить о 
себе в терминах жертвы: «не спал всю 
ночь», «выпал из жизни на два дня», 
«сессия накрылась». Компьютерные 
игры забирают нас без остатка, пред- 
лагая взамен альтернативную реаль- 
ность в окошке диагональю семнад- 
цать дюймов. Фраг С. (и мы его пони- 
маем) в своей попытке слиться с игрой 
три года экономил на завтраках в изда- 



тельском доме и приобрел видеопро- 
ектор, достигнув локальной нирваны 
размером три на полтора. Я помню 
рассказ одного индустриального спе- 
циалиста об опыте игры в Оиаке на 
экране кинотеатра. Однако все это — 
опасная ересь, которая только увели- 
чивает раскол между вами «здесь» и 
вами «там». Для того чтобы вновь 
обрести целостность, нужно либо 
перестать играть (зштепсіег І8 поі ап 
орііоп), либо превратить в игровую 
площадку собственную жизнь, все 
окружающие нас ландшафты. Дру- 
гими словами, найти своего Фрэнка. 
Благодаря высоким технологиям это 
возможно уже сегодня, и без всякой, 
заметим, химии. 

Подобные игры появились 
несколько лет назад сначала в 
Японии, граждане которой обо- 
жают примерять на себе самые дикие, 
самые чудовищные порождения тех- 
нического прогресса; позже в утом- 
ленной Европе. Шведская, кажется, 
компания и 4 8 АИѵе (\ѵ\ѵ\ѵ.іі8а1іѵе.сот) 
продала своих ВоШ§пІег8 сотовым 
операторам по всему миру (в России 
игра доступна абонентам «Мегафо- 
на», см. \ѵ\ѵ\ѵ.ЪоШ§піег8.ги), превра- 



тив сотню тысяч человек в шагающих 
роботов, которые призраками броди- 
ли по Амстердаму и Осло, обменива- 
ясь ракетными ударами в виде 8М8- 
сообщений. Это было только начало. 
Сегодня І1 ч 8 АИѵе по заказу Епсіетоі 
Іпіегпаііопаі (\ѵ\ѵ\ѵ.епс1ето1.сот) рабо- 
тает над игрой 8ресіа1 Рогсе8, назван- 
ной так в честь одноименной мыльной 
оперы в жанре геаіігу ТѴ. Сюжет изме- 
нить нельзя: подписавшись на игру, 
абонент должен в одиночку или в соста- 
ве группы продержаться «живым» как 
можно дольше. Виртуальная пере- 
стрелка разворачивается среди реаль- 
ных декораций: «спецназовцы» ищут 
своих врагов на улицах, в парках, 
«мочат» неприятеля в школьных туале- 
тах — день и ночь, двадцать четыре 
часа в сутки. За приключениями моло- 
дежи, почти как в «Королевской охоте», 
через Интернет и по телевизору будут 
следить возбужденные зрители. С 
перерывом на рекламу, разумеется. 

Ветер перемен дует с Востока. 
Сингапурский оператор 8іп§Те1 
предлагает своим абонентам 
более совершенный мобильный шутер 
— Сші81іп§ег8 (пир://§ип8.тікоІ8ПІ. 
сот) . Выбор оружия удивит даже опыт- 
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► В Сип51іпг*ег5 вам пла- 
тят деньги за убийство 
других абонентов сети. 

► Первопроходцы 
«гибридного» мира не 
просят для себя денег, 
им достаточно славы. 
За деньгами придут 
другие люди. 



ных РС-игроков, а вла- 
дельцы «продвинутых» 
мобильных телефонов 
смогут заменить руди- 
ментарный 8М8-интер- 
фейс на многоцветный 
^ѵа-клиент. 
Виртуальный счет 
игроков пополняется после выполне- 
ния всевозможных миссий и опусто- 
шается после покупки оружия и гадже- 
тов. Собственный «мобильник» может 
попросить вас доставить виртуальный 
груз на Площадь Ильича (подумайте 
об охране, потому что другой игрок 
может получить задание перехватить 
этот груз) или даже предложить конт- 
ракт на «убийство» другого абонента. 
Последнего придется выследить, пере- 
хитрить и... чем не Ніітап? 

Тем, кому перспектива превратить- 
ся в наемного убийцу на посылках 
у своего телефона кажется сомни- 
тельной, прямая дорога в интерактив- 
ный шпионский триллер Ипсіегсоѵег 
(шш\ѵ.р1ауипс1егсоѵег.сот) кисти 
УБгеагш (\ѵ\ѵ\ѵ.усІгеат8.сот). Меняя, 
как ей и положено, названия, адреса и 
явки, эта игра доступна в Португалии, 
Гонконге и вскоре — еще в 14 странах. 



► Олег Михайлович 
Хажинский ищет дядю 
Роя в центре Лондона. 
►В Мо^і можно играть 
как на улицах, так и 
дома за компьютером. 
Очень скоро граница 
между «здесь» и «там» 
будет разрушена, подоб- 



но Берлинской стене. 
►Новый проект от раз- 
работчиков Во*ті^И*ег5 
превратит игроков в 
гладиаторов, развле- 
кающих миллионную 
аудиторию телезрите- 
лей в режиме реально- 
го времени. 



Ее правила нетривиальны, а возмож- 
ностей столько, что немудрено запу- 
таться. Но не волнуйтесь — вам помо- 
гут коллеги, работающие под прикры- 
тием. Подписавшись на игру, вы пере- 
стаете быть «абонентом» и станови- 
тесь «агентом». Свистящим шепотом 
вам открываются страшные тайны: на 
Земле существует заговор мирового 
терроризма, борьбу с ним тайно ведет 
Агентство, в котором вы пока обыч- 
ный стажер. Вместо реальных врагов 
— управляемые компьютером высоко- 
технологичные «террористы». 
Не поленитесь заглянуть на сайт игры 
и оцените масштаб бедствия в стиле 
«киберпанк». Агенты загружают в 
себя программное обеспечение, уста- 
навливают энергетические щиты, 
приобретают сканеры и изощренные 
средства уничтожения. Профессор 
Плейшнер погряз в Матрице. Город у 
их ног — это игровая площадка с узло- 



выми точками встреч, 
реальными тайниками 
для передачи вирту- 
альных документов, 
горшками на подокон- 
никах, торговыми цен- 
трами и кафе, в кото- 
рых можно укрыться 
от атаки вражеских агентов. Игроки 
Ііпсіегсоѵег — супергерои, плечом к 
плечу круглосуточно сражающиеся со 
злом, их жизнь наполнена особым 
смыслом, они снисходительно кива- 
ют прохожим: это «магглы», им не 
дано, они не в теме. 



а футуристическим антуражем и 
показной, на продажу, жестокос- 
тью «мобильных игр» важно не 
потерять самое главное: на наших гла- 
зах рождается новая среда обитания, 
в которой персонажи онлайновых 
миров ходят по тем же улицам, что и 
обычные прохожие. Два мира — одно 
детство; поднимите трубку мобильно- 
го телефона, с вами хочет поговорить 
монстр из БООМ 3. Нет больше «там», 
нет «здесь» — эту мысль вот уже чет- 
вертый год пытается донести до ауди- 
тории группа британских художников 
В1а8І Тпеогу (\ѵ\ѵ\ѵ.Ыа8ипеогу.со.ик). 
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В 2001 году трое бездельников из 
Лондона при содействии Міхесі Кеаіку 
ЬаЪ (Ипіѵегзку оі МоШп^пат) предста- 
вили публике игру-инсталляцию «Сап 
Уои 8ее Ме №>\ѵ?». Сидя за компьютера- 
ми, двадцать добровольцев путешест- 
вовали по трехмерной модели 
Шеффилда в поисках членов Віазі 
Тпеогу, которые, вооружившись спут- 
никовой системой СР8, убегали от них 
по вполне реальным улицам того же 
самого города. Для большего погруже- 
ния игрокам давали послушать фраг- 
менты радиопереговоров членов груп- 
пы — уставших, потерявшихся, на 
грани отчаяния. Простейшая игрушка 
произвела впечатление на критиков и 
зрителей — Віазі Тпеогу до сих пор 
возит ее по европейским фестивалям 
электронного искусства и собирает 
призы. 

Следующим проектом стала игра 
Ипсіе Коу АН Агоипсі Уои, в которой 
онлайн- и оффлайн-игроки перестали 
гоняться друг за другом и все вместе 
ополчились на мифического дядю 
Роя, который, как истина, где-то 
рядом. Сидя за компьютером дома, 
игроки передавали подсказки на КПК 
своих «уличных» коллег. «Эта игра — 
метафора секретного «внутреннего» 
города, который существует в грани- 
цах привычного мегаполиса», — объ- 
ясняют творцы из Віазі Тпеогу. 

В марте 2004 года в Австралии в 
рамках грандиозного трехмесяч- 
ного фестиваля искусств Асіеіаісіе 
Егіп^е (\ѵ\ѵ\ѵ.ао!е1аіс1еггіп§е.сот.аи) В1а$1 
Тпеогу представила свой самый доро- 
гой, самый амбициозный проект — I 
Ілке Егапк. Стать онлайн-участником 
игры просто, достаточно зайти на сайт 
и зарегистрироваться. «Полевыми» 
игроками могут быть только счастли- 
вые обладатели сотовых ЗС-телефонов, 
проживающие в Аделаиде. Цель у всех 
одна — найти ускользающего, как красо- 
та, Фрэнка. Независимо от того, каким 
образом игроки оказались в игре, они 
могут общаться друг с другом, обмени- 
ваться информацией о Фрэнке, всту- 
пать в тактические союзы и всяческим 
образом совместно тестировать воз- 
можности нового «гибридного» мира. 



* АРРІІ — средний доход от одного абонента в месяц. 



Онлайн-игроки бродят по трехмер- 
ной карте города, просматривая 
фотографии достопримечательнос- 
тей в поисках следов Фрэнка. 
Обнаружив нечто подозрительное, 
они выходят на связь с полевыми бой- 
цами и просят одного из них прове- 
рить все на месте. В самых невероят- 
ных тайниках В1а8І Тпеогу прячет 
«улики» — это открытки с вопросами 
для полевых игроков вроде «о чем вы 
думаете, когда вам одиноко?». 
Заставив уличного участника найти 
такую открытку и бросив его раз- 
мышлять над ответом, онлайн-игрок 
получает пропуск в мир Фрэнка — он 
переходит на новый уровень, в сияю- 
щий город, на главной площади кото- 
рого молча улыбается Фрэнк, — это 
РиШге Ьапсі, «Земля будущего». 




► Мэтью Кастелли, Ыеѵѵі Сатез. Этот фран- 
цуз заставит японцев в очередной раз 
сойти с ума. 



В руках у Фрэнка сотовый телефон 
третьего поколения. Он поднимает 
трубку и выходит на видеосвязь с поле- 
вым игроком, который все еще держит 
в руках открытку с коаном от Віазі 
Тпеогу. Кульминацией становится 
встреча трех персонажей: виртуаль- 
ного Фрэнка, гражданина Австралии 
с ЗС-телефоном и анонимного 
Интернет-сидельца из штата Айова — 
в месте, которого пока не существует, 
на «Земле будущего». Фрэнк просит 
прочесть вопрос на открытке и адре- 
сует его онлайн-игроку. Аннигиляция. 
Круг замкнулся. Мы больше не одино- 
ки во Вселенной. 

Если вы полагаете, что операто- 
ры сотовой связи не интересу- 
ются концептуальным искусст- 



вом, вы ошибаетесь. Им интересно 
все, что ведет к росту АКРІР. В апре- 
ле 2003 года в Токио оператор КББІ 
запустил в бета-тестирование игру 
Мо^і, Ііет Нипіег (\ѵ\ѵ\ѵ.то§іто§і. 
сот), которая удивительным обра- 
зом перекликается с эксперимента- 
ми В1а8І Тпеогу. Забавно, что игра, 
которая уже получила восторжен- 
ные отзывы у японских обозревате- 
лей, принадлежит перу небольшой 
французской студии Ке\ѵі Сатез 
(\ѵ\ѵ\ѵ.пе\ѵІ§ате8.сот), чей исполни- 
тельный директор Мэтью Кастелли 
(МаіЫеи Са8іе11і) три недели муры- 
жил меня с интервью и в итоге при- 
слал только фотографии — парень 
спит по три часа и едва соображает 
из-за «джет-лага», мотаясь между 
Токио и Парижем. 

Разработчики взяли высокодетализи- 
рованную ЗБ-карту Токио и населили 
улицы фантастическими существами, 
наделив их затейливыми привычками: 
некоторые очень пугливы, другие появ- 
ляются только после заката, третьи... 
Одни игроки бродят по городу, пыта- 
ясь «поймать» несчастных покемонов 
и собрать прочие магические артефак- 
ты, другие сидят дома у компьютеров и 
руководят этим процессом. Все вместе, 
они существуют в некотором новом 
«пространстве», которое, с одной сто- 
роны, вполне себе Токио, а с другой — 
место, где возможны любые чудесные 
и неожиданные встречи. «Мо§і открыл 
мне город с новой стороны, — расска- 
зывает один из бета-тестеров. — Раньше 
я, как робот, ходил от дома до работы 
по одному и тому же маршруту. Теперь 
выбираю каждый раз новый путь в 
надежде найти артефакт или поймать 
монстра...» 

Слышите, ББ стучит «паркером» 
по граненому стакану? Это регла- 
мент. Россия, с ее бездонной або- 
нентской базой и непостижимыми рас- 
стояниями, не самая лучшая площадка 
для подобных развлечений. Однако, 
если ограничить игровое поле преде- 
лами Садового кольца и запустить игру 
вместе с рекламной кампанией второй 
части «Ночного позора»... Почему бы и 
нет? Все это, друзья, всего лишь вопрос 
времени. Рано или поздно каждый из 
нас найдет своего Фрэнка. С 
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Имитация 

смерти 



Поговорив об играх, посвященных простейшим 
виртуальным живым существам, самое время 
перейти к редким КИ-видам — компьютерной 
жизни, созданной на базе нейронных сетей (НС).| 
Но, прежде чем перейти непосредственно к теме,! 
давайте на всякий случай вкратце вспомним, что 
это за сети. 



Великий прототип искусствен- 
ных нейронных сетей, наш 
головной мозг, содержит, по 
разным оценкам, от полутора 
десятков до тысячи миллиардов ней- 
ронов. (Кстати, парадокс: челове- 
ческому мозгу практически 
нереально представить 
себе такое, хотя речь 
идет о нем самом. И 
вообще, в рассужде- 
нии о головном 
мозге есть элемент 
раздвоения личнос- 
ти — получается, 
что думаешь о себе в 
третьем лице.) 
Нейроны получают, 
обрабатывают и отправ- 
ляют электрические 
импульсы соседним нейронам. 
Эта отправка осуществляется по 
синапсам, и на каждый нейрон при- 
ходится порядка тысячи синапсов, 
причем у каждого — свое значение 
порога срабатывания. 
Представим себе максимально упро- 
щенный пример работы НС. На вход 
подается задача «0+1». Обычным 
калькулятором она решается с помо- 



В рассужде- 
нии о головном 
мозге есть элемент 
раздвоения личности 
— получается, что 
думаешь о себе в 
третьем лице. 



щью базовой логической операции 
«И», на выходе получаем «1», и 
никаких других вариантов верный 
калькулятор не предложит. А вот 
НС вместо этого выдает первый 
попавшийся результат, ска- 
жем, «82». Разумеется, 
мы знаем, что ответ 
неверный. И если об 
этом же вдруг узнает 
сама НС, будут 
опробованы другие 
результаты. 
Например, «белеет 
парус одинокий». 
Говорите, хуже? 
Тогда, может, «4»? 
Теплее? А как насчет 
«1,3»? Ну, почти подхо- 
дит, после чего НС может 
остановиться в поисках. И пусть 
в этот раз калькулятор остался в 
выигрыше, но... 



П 



ервой известной игре, исполь- 
зующей НС, уже более 10 лет, 
она называется ТБ-Саттоп, и 
это компьютерные нарды, авторства 
исследователей из ІВМ. (К слову, зна- 
менитый кибершахматист Беер Віие, 



прославивший- 
ся несколько лет 
назад победой над Каспаровым, тоже 
был рожден в лабораториях ІВМ.) 
Спортивная карьера ТБ-Саттоп 
сложилась не менее удачно: пройдя 
период совершенствования, про- 
грамма на равных сражалась с силь- 
нейшими игроками мира, зачастую 
побеждая. В том, что касается плю- 
сов и минусов игры, ТБ-Саттоп 
являет собой зеркальное отражение 
своего кузена Беер Віие. Последний, 
используя классический алгоритм 
перебора и оценки всех возможных 
ситуаций, традиционно несколько 
сильнее в эндшпилях, где важен мак- 
симально выверенный, точный рас- 
чет, и слабее (относительно, разуме- 
ется) при позиционной игре, где 
важнее интуиция, а преимущества 
той или иной позиции зачастую не 
поддаются очевидному измерению. 
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ТБ-Саттоп же, напро- 
тив, уступает лучшим 
игрокам в плане «техни- 
ки» игры, при этом пре- 
восходя ПО «ИНТуИЦИИ: 



>! 



► Стив Талер. 
Создатель «творчес- 
ких машин» обладает 
внешностью типа 
«безумный ученый». 

► Ю-Оаттоп. Сегодня 
эта легендарная 
игра имеет статус 
тгееѵѵаге, вот только 



Насколько? Дело дошло 
до того, что из-за игро- 
вого анализа ТБ- 
Саттоп были пересмотрены тради- 
ционные дебюты. Так что не кальку- 
лятором единым жив АІ. 

Вы наверняка помните проект 
СгеаШгез. Норны были не прос- 
то предками симов (зігш) и кузе- 
нами тамагочи, норны были настоя- 
щими виртуальными существами с 
НС-мозгом, купающимся в цифровой 
биохимии. Разумеется, чтобы пер- 
вые «Пентиумы» хоть как-то справ- 
лялись с парой-тройкой существ, 
приходилось максимально упрощать 
моделирование. А именно: мозг 
норна состоял всего из тысячи ней- 
ронов (сравните это с приведенной 
ранее цифрой) и пяти тысяч синап- 
сов, и все это было организовано в 
девять отделов. 

Первый отдел мозга отвечает за вни- 
мание норна. В свою очередь он 
(отдел) питается от двух соседей: 
отдела восприятия источников сти- 
муляции и отдела, распознающего 
объекты, замеченные норном. Таким 
образом, за внимание норна соревну- 
ется все то, что на него воздействует, 
а также то, что он заметил, — при 
этом в любой момент времени норн 



работает она исклю- 
чительно под 08/2. 
Кто-нибудь знает под- 
ходящий эмулятор? 
► Если вы в свое 
время пропустили 
Сгеаіигез, сейчас 
самое время наверс- 
тать упущенное. 



►Тот самый си мул я- 
тор смерти. 

► Марвин Мински: 
«Мир полон людей, 
которым все равно». 

► Стив Гранд в графе 
«профессия» пишет 
следующее: «цифро- 
вой бог». 



может сосредоточиться только на 
одном объекте, что позволяет эконо- 
мить его более чем скромные мозго- 
вые способности. Похожим образом 
отдел восприятия принимает инфор- 
мацию еще от трех небольших мозго- 
участков, а затем передает ее в самый 
крупный отдел — концепций. Именно 
здесь норн находит взаимосвязи 
между своими действиями и 
окружающим миром 
именно здесь он «при- 
думывает» свой спо- 
соб поведения. 
Причем новорож 
денный норн уже 
имеет случайно 
(не генетически!) 
заданные паттер- 
ны поведения, 
которые в дальней- 
шем многократно 
пересматриваются, и 
в его «голове» остаются 
только наиболее часто 
используемые; при этом специаль- 
ный алгоритм следит за «очисткой» 
самых невостребованных паттернов, 
дабы норн мог вырабатывать и опро 
бовать новые модели поведения. 



Норны 
были не просто 
предками симов 
(зітз) и кузенами тама- 
гочи, норны были насто 
ящими виртуальными 
существами с НС-моз- 
гом, купающимся в 
цифровой 
биохимии. 



Из отдела концепций 
каждое предложение 
относительно будущего 
действия норна посту- 
пает в отдел принятия 
решения. Это самый 
небольшой отдел мозга 
норна — всего 16 нейро- 
нов, ровно по одному на возможное 
действие. Здесь происходит своего 
рода голосование: право действия 
переходит к тому нейрону, который 
получает наибольшую стимуляцию 
от отдела концепций. Среди этих 
шестнадцати — «толкнуть», «съесть» 
(норнам привита тяга пробовать 
предметы небольшого размера), 
«пойти налево» (или же 
«направо»), а также 
«вверх» или «вниз» и 
пр. Причем в пос- 
ледних двух слу- 
чаях активизиру- 
ется не одно 
действие (у нор- 
нов, как вы пом- 
ните, нет перча- 
ток, позволяю- 
щих карабкаться 
по стенам), а целая 
последователь- 
ность: нажать на кноп- 
ку вызова лифта, после 
чего ждать прибытия кабинки 
(если не включить режим ожидания, 
норн будет продолжать колотить по 
кнопке, что выглядит не лучшим 
образом). Разумеется, подобных 
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«срезанных углов» в СгеаШгез нема- 
ло, но следует, наверное, признать 
их необходимым злом. 
Значительной инноваци- 
ей СгеаШгез явилось 
то, что НС-мозг был 
помещен в орга- 
низм с цифро 
вой биохими- 
ей, которая, с 
одной сторо- 
ны, обеспечи- 
вает бесконеч- 
ный поток 
задач (вирту- 
альное тело тре- 
бует еды, отдыха, 
продолжения рода 
и удовлетворения 
любопытства), а с другой 
— обратную связь с внешним 
миром, показывает, правильное ли 
было принято решение или нет. За 
основу была взята реальная биохими- 
ческая модель — ведь она, как извест- 
но, работает! — и большинство реа- 
гентов получили названия подлин- 
ных прототипов, что позволило 
заинтересовавшимся рекомендовать 
реальные учебники. 

К сожалению, СгеаШгез через 
некоторое время выпала из 
игрового мейнстрима. Сперва 
разработчик, Сгеаішге ЬаЪз, разде- 
лился на два подразделения, игровое 
и исследовательское, а через некото- 
рое время последнее было закрыто. 
Игровая студия до сих пор произво- 
дит и продает небольшой аудитории 
поклонников аддоны. А автор идеи и 
папа норнов Стивен Гранд (8іерпеп 
Сгапсі. Большой друг .ЕХЕ, как пом- 
нят наши самые преданные читате- 
ли), получивший три года назад 
Орден Британской Империи за свою 
работу над Сгеаілдге8, в последние 
годы занят созданием робота с НС- 
мозгом, с помощью которого надеет- 
ся исследовать принципы существо- 
вания мозга настоящего. Впрочем, 
по словам самого Стива, сегодня он 
больше времени проводит, рассказы- 
вая в статьях и на многочисленных 
лекциях о том, что он собирается 
исследовать, нежели занимаясь собс- 
твенно изысканиями. Но эта публич- 



Забавные 
находки в облас- 
ти АІ явили всепобеж- 
дающие ТЬе 8іт8: знаете 
ли вы, что сим не сам выра- 
батывает свое поведение, а 

каждый объект, будь то 
телевизор или электроги- 
тара, содержит инструк- 
ции по применению 
симом себя? 



ная деятельность приносит необхо- 
димые деньги — ведь свои работы 
ученый финансирует само- 
стоятельно. 

СгеаШгез были звез- 
часом 
в 



дным часом для 
НС в КН. 
Конечно, 



сети 

появлялись и 
в некоторых 
других игро- 
вых проек- 
тах, но там 
они были на 
вторых ролях. 
Скажем, на 
основе НС был 
построен искусст- 
венный интеллект 
Соііп МсКае Каііу 2 
(конечно, не в ралли-режи- 
ме, ибо там нет соперников); создан- 
ный по той же схеме АІ Віаск & 
ДУпііе хоть и получил отменную 
прессу, широкой публикой был 
принят равнодушно. О работах же 
Дерека Смарта... и вовсе говорить 
не хочется. (Кстати, забавные 
находки в области АІ явили всепо- 
беждающие Тпе 8ІШ8: знаете ли вы, 

5ѵ 




► Эти лица подавали на вход... 

► ...а эти были получены на выходе. 

что сим не сам вырабатывает свое 
поведение, а каждый объект, будь 
то телевизор или электрогитара, 



содержит инструкции по примене- 
нию симом себя?) 

Подытоживая, вынуждены заме- 
тить, что в игропроме не нашли 
широкого применения ни генетичес- 
кие алгоритмы (яркий пример ГА — 
Ь8егепе из прошлой колонки), ни 
обучающиеся в процессе игры НС. 
Последние могут прописаться разве 
что в играх, где разведение вирту- 
альных живых существ является 
самоцелью, в остальных же случаях 
разработчики просто не могут себе 
позволить отпустить на свободу НС. 
Причина проста: если АІ будет вести 
себя по-разному в каждой установ- 
ленной копии игры, что же тогда 
станет с пресловутым балансом? 

А вот это уже не игра, а... симуля- 
тор смерти! Походовый. Написан 
на ^ѵа и занимает менее 20 
Кбайт. Располагает всего двумя кноп- 
ками: «убить» и «оживить». 
Автор этого в высшей степени 
необычного опуса — Стив Талер 
(8іеѵе Тпаіег), физик, в прошлом 
занимавшийся проблемой напыле- 
ния искусственных алмазов, для 
решения которой он использовал в 
том числе и НС. 

В детстве Талер пережил т.н. КБЕ 
(пеаг-сіеаіп ехрегіепсе), предсмерт- 
ное состояние. Рассказы побывав- 
ших ТАМ в общих чертах похожи: 
люди заново переживали некото- 
рые события своей жизни, встреча- 
ли тех, кого знали раньше, как 
живых, так и умерших, и т.п. 
Подобных свидетельств великое 
множество, кто-то относится к ним 
как к выдумкам, кто-то склонен 
видеть в них мистическую или рели- 
гиозную подоплеку. А вот Талер 
однажды решил провести экспери- 
мент над НС, подвергнув ее искусст- 
венному умиранию, для чего отклю- 
чал нейроны, один за другим. Сеть, 
на вход которой ничего не подава- 
лось, начала... галлюцинировать. 
Сперва она выдавала вещи, которые 
видела ранее, по мере «умирания» 
эти видения стали искажаться, 
иногда до полной неузнаваемости. 
Похожий опыт предлагается проде- 
лать и нам. В «симуляторе смерти» 
мы раз за разом отправляем в мир 
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иной нейронную сеть, которой при 
жизни показывали английский алфа- 
вит, 26 букв, в виде матрицы 5x5. 
Кнопка «убить» отключает нейроны 
в разном порядке (125 синапсов, то 
есть 125! = 10 137 вариантов), и НС, до 
того молчавшая, начинает выдавать 
изображения, причем не случайные 
(2 состояния каждой точки матри- 
цы, 25 точек, итого порядка 34 млн. 
вариантов). 

На основе этого эксперимента 
Талер пришел к неожиданному 
выводу, ставшему основой его 
концепции Іта^іпаііоп Еш^іпез (ІЕ). 
Ведь искаженные образы, выдавае- 
мые умирающей машиной, по 
сути, можно назвать творениями 
воображения машины. Разумеется, 
Талер не стал серийным убийцей 
НС, в предсмертных хрипах которой 
рождалось нечто новое. Он добавил 
случайно возникающие шумы в 
искусственных синапсах. Известно, 
что в человеческом мозге довольно 
высокий уровень шумов, в которых 
тонут многие передаваемые нейро- 
нами сигналы. Но прежде на это 
либо вовсе не обращали внимания, 
либо считали это помехой, отнюдь 
не помогающей мозговой деятель- 
ности. Талер же, внедрив данный 
механизм в НС, создал свои «маши- 
ны с воображением», проводя брос- 
кие акции, предметом которых ста- 
новилось машинное творчество. 
Использовалась примерно одна и та 
же схема: на вход НС подавался мас- 
сив определенной информации — к 
примеру, множество рисунков кузо- 
вов легковых автомобилей; если в 
синапсах не было случайного шума, 
машина демонстрировала на выходе 
одну из увиденных форм; если шума 
было чересчур много, автомобили 
приобретали случайные очертания 
(колеса на крыше и т.п.); а вот при 
небольшом количестве шума в синап- 
сах НС создавала собственные авто- 
формы — в пределах существующих 
норм. 

Подобных экспериментов было 
великое множество. Машине пока- 
зывали дюжину фотографий (ско- 
рее фотороботов) человеческих 
лиц, причем намеренно искажен- 




МеІІуГІ5Іі — одна из последовательниц Т0- 
Сатшоп (об обеих играх вы также можете 
почитать в #8 03. А в ІеІІутІзп еще и поиг- 
рать). «Почему такое название? Потому что 
нейронов у нее примерно как у медузы. 
Зато в нарды она играет куда лучше!» 

► І_ису ткІІ — робот, над которым работает 
Стивен Гранд. 

► Всего лишь зубная щетка. Та самая. 

ных. Компьютер же, осмотрев их, 
создавал свои лица, но, как ни 
странно, почти без искажений. 
Иногда Талер делал и вовсе смеш- 
ные вещи — к примеру, скармливал 
машине припевы своих любимых 
хитов (в упрощенном виде, только 
мелодия, даже без гармонии), на 
основе чего НС предлагала собс- 
твенные... 11 тысяч припевов (на 
весь этот багаж Талер оформил 
авторские права, иронизируя на 
тему того, что ІЕ сделал его самым 
плодовитым композитором в исто- 
рии). Но главное — Талер наделил 
ІЕ способностью к самообучению 
без вмешательства программиста. 
Описан опыт, где виртуальный 
робот самостоя- 
тельно научился 
управлять свои- 
ми конечностя- 
ми для передви- 
жения, не имея 
предварительно 
такого знания. 
Сегодня Талер 
размышляет над 
тем, как приспо- 
собить алгоритм 



к работе в среде ТСР/ІР. То есть, вы 
правы, он трудится над созданием 
мозга Всея Интернета. 

Впрочем, сегодня мировое доми- 
нирование «творческих машин» 
выглядит несколько странным. 
Так, ІЕ по заказу Огаі-В проанализи- 
ровал дизайн и действие простых зуб- 
ных щеток. Подумав, машина предло- 
жила идею пересекающихся щетинок 

— так появилась Огаі-В СгоззАсІіоп. 
Прозаично, правда? А первый опыт 
сотрудничества ІЕ с оборонной про- 
мышленностью заключался в помо- 
щи разработки боезаряда с целью 
изменения характеристик разлета 
осколков (чтобы уменьшить побоч- 
ные разрушения и уничтожать цель с 
одного удара). Также, помимо проче- 
го, у ІЕ есть 750-тысячный контракт 
на создание роботов для борьбы с 
подземными бункерами... 

На этом давайте оставим список инте- 
ресных дел, которыми занимается ІЕ. 
Закончить хотелось бы на другой 
ноте: рассказать об игре, чья разра- 
ботка... пока даже не начиналась. 
Слово Марвину Мински, одному из 
ведущих специалистов в области АІ: 
«Если воссоздать структуру мозга и 
все его функции, позволит ли это 
передать личность человека, его 
сознание? позволит ли жить челове- 
честву вечно? Уверен, что да. Люди 

— это всего лишь машины. Идея души 

— одна из тех идей, когда все непо- 
нятные вещи сваливаются в кучу и 
называются одним словом, а значит 

— это не лучшая теория... И мне не 
очень ясно, почему эта возможность 
никого не волнует, почему люди не 
тратят деньги на такие исследова- 
ния, которые дадут возможность 
жить вечно...» Б 
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Стертые до основания кнопки «мобильника» — это как беле- 
сые потертости на кредитках. Говорит о многом. Недавно я 
перестал стесняться и теперь достаю свой Т610 прилюдно 
— не только чтобы ответить на звонок, но и для партии в 
МоопЬа8е Опе. Некоторые, конечно, смотрят криво. Но мне 
нет до них дела. Они ничего не понимают в этой жизни. 



М I I остоинства 
Ш I мобильных 
*>**^^ш I игрушек оче- 

^г КУ ^ івидны и не 

обсуждаются. А если поп- 
робовать? Да так, чтобы не слукавить? 
Во-первых, лето. Да-да, дежурная 
отговорка. Когда за окном плюс трид- 
цать и не спасают никакие кондицио- 
неры, сидеть за каким-нибудь Сгоітсі 
Сопігоі II — все равно что картошку 
чистить. Мучительное занятие. А 
мобильные можно поглощать, напри- 
мер, валяясь в парке на траве (извини- 
те, если в вашем городе нет парков с 
травой). Или же на пляже. И в очере- 
ди. Кто сказал, что очереди — пережи- 
ток развитого социализма? Я до сих 
пор на них постоянно натыкаюсь. 
Но если быть предельно честным, то 
никакие сезонные нестояния тут ни при 
чем. Если вы начинали играть еще при 
помощи телевизионной приставки 
КатЬо (помните этого мутанта?) или, я 
не знаю, черно-зеленого двенадцатид- 
юймового монитора, то рано или позд- 
но сталкивались с этим чувством: 
любовь ушла, остался один секс. Сидишь 
стоеросовым дурнем перед телевизо- 
ром и в сто первый раз пытаешься дог- 
нать АІ-копа в игре-нервотрепке БгіѵЗг. 
Зачем? Писать в «Тоже игры»? Вам оно 
не надо, а мне и пяти минут с геймпадом 
хватит за глаза. Или, извините, 



«Периметр». Забава, кто спорит. Но 
после миллиардов КТ8 — слишком, 
слишком душная. Это не авторы винова- 
ты. Это обычная человеческая уста- 
лость, невозможность много лет подряд 
заниматься одним и тем же, желание 
идти вперед — да много что еще. 
И тут они. Маленькие, не претендую- 
щие на вашу личную жизнь, несущие 
в себе самую суть видеоигр. 
Лаконичные, как афоризмы Лао Цзы. 
Вот, кстати, пара навскидку: «умею- 
щий мастерски ездить не оставляет 
на дороге следов от колес»; «умею- 
щий крепко привязывать не пользу- 
ется ни веревкой, ни цепью, а развя- 
зать невозможно». 



О: 



днако переидем к насущному. 
| Вы осознали всю важность кар- 
манных развлечений, и теперь 
осталось правильно сориентировать 
себя в пространстве. Давайте же раз- 
бираться, куда нужно смотреть. 
Телефоны? Интересный вариант, но 
инкубационный период «игровых 
мобильников» слишком затянулся, и 
сегодня все еще куда интереснее наблю- 
дать за действиями телекоммуникаци- 
онных компаний, чем собственно 
играть. Тем более что все сколько- 
нибудь крупные фигуры на этом рынке 
своих движений скрывать не привык- 
ли. На минувшей ЕЗ было множество 



семинаров, на которые стоило бы 
попасть. Один из них числился в катего- 
рии МоЬіІе КошісІІаЫе и назывался 
«Магкеі Ьеасіегз 8іаке Тпеіг Сіаіт». 
Представители Ѵосіаіопе, ^МБАТ 
МоЬіІе, Іп-Ешіо и ІЧТТ БоСоМо обсуж- 
дали, как лучше поработить капризного 
пользователя. Мерялись успехами. 
Называли любопытные цифры: в 2003 
году мобильные игры принесли ритей- 
лерам в США около 80 млн. долларов, в 
Европе — от 60 до 100, и еще 100 в Азии. 
Цифры показательные. Особенно если 
учесть, что продажа игр для «мобильни- 
ков» — это практически е-бизнес. А он 
всегда сопряжен с кучей специфичес- 
ких, порою непреодолимых проблем. В 
частности, поддержка пользователей. 
«Мы тратим на техническую поддержку 
огромные средства. Если говорить о 
минимизации издержек, то начинать 
нужно именно отсюда», — заявил Митч 
Ласки (Мііеп Ьазку) из^АМ^АТ. Тратить 
время и силы на пользователей-идио- 
тов, несомненно, приходится, куда без 
этого: вспомните хотя бы байку о 
несмышленом клиенте, звонящем в сап- 
порт сотового оператора с просьбой 
подключить ему, простите, шар-жопо- 
рез (МАР/СРК8). Когда речь о милли- 
онах, выделяемых на обслуживание 
нищих разумом, становится не до шуток. 
В Іп-Ешіо придерживаются противопо- 
ложного мнения: «Огромные усилия 
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► О Р8Р уже прак- 
тически все извес- 
тно, но она до 
сих пор остается 
Ящиком Пандоры. 

► Если найдете 
хотя бы одного 
человека, кото- 



рому понравится 
дизайн Міпіепгіо 
05, известите 
меня, пожалуйс- 
та, срочной теле- 
граммой. 

►У СІ2ШОПОО с 

дизайном все в 



порядке. А вот с 
играми... 
► «Игровой КПК» 
— звучит непло- 
хо. Тарѵѵаѵе 
взяла успешный 
старт. Что будет 
дальше? 



нужно прилагать для того, 
чтобы узнать каждого клиента. 
Четко видеть его интересы. 
Если хотите, завести на каждо- 
го профайл, как это делается в 
ЕА или Атагоп.сот», — счита- 
ет Жиль Раймон (Сі11е8 
Каутопсі). 
Пока все эти люди решают, как лучше 
взаимодействовать с полчищами игро- 
ков, над рынком мобильно-телефон- 
ных развлечений глыбой висит все та 
же проблема, что и несколько лет 
назад, на заре индустрии. Она заклю- 
чается в чудовищном количестве плат- 
форм. Один продукт приходится 
выпускать в десяти версиях. От этого 
плохо всем: и разработчикам, вынуж- 
денным распределять усилия, и пот- 
ребителям, не знающим, что выбрать. 
Свет в конце туннеля периодически 
появляется, но тут же исчезает. ^МЕ, 
Моргшп, черт знает что еще — на пути 
игрофонов стоит феодально-платфор- 
менная раздробленность. И, как это 
ни удивительно, телефонная же повы- 
шенная функциональность. Вот что 
говорил Ласки: «В 2002-м все сходили 
с ума от самих телефонов, в 2003-м в 
трубки пришли фотокамеры, а 2004-й, 
похоже, станет годом мобильного 
видео. Может, конечно, стать годом 
мобильных игр, но для этого нам необ- 
ходимо маркетинговое чудо». 
Вы верите в чудеса? 



Но давайте перейдем на микроу- 
ровень. Вас ведь прежде всего 
интересует содержимое собс- 
твенных карманов? не можете 
понять, что там окажется в самое 
ближайшее время? Конечно, Р8Р. 
В «Тоже играх» прошлого номера буше- 
вали эмоции, сейчас будет конкретика: 
вес — 260 г, габариты — 170x74x23 мм, 
графические возможности примерно 
как у Р1ау8іаііоп 2. Поддержка 802. 11Ь 
ЛѴіЕі и сервис 8опу Соппесі, чтобы всег- 
да быть ир іо сіаіе. Все, что нельзя ска- 
чать, можно купить: ПО распространя- 
ется на ІІпіѵегзаІ Месііа Бізс (ИМБ), 
объема в котором — как в трех стандар- 
тных СБ-КОМ. Здесь следует передать 
горячий привет пиратам, которым 
придется вывернуться наизнанку, 
чтобы наладить варезный конвейер. 
Глупо сомневаться в том, что у них это 
рано или поздно получится, но благо- 
даря ГІМБ лично вы пойдете и хотя бы 
первые Р8Р-игры купите в магазине. 
Далее: дисплей в 4,3 дюйма в пропорции 
16:9. Уже рекой текут слухи о том, что 
пропорции эти взяты не без задней 
мысли о кино. Воображение рисует уто- 



пические картины: в коробках 
с коллекционными изданиями, 
кроме обычного БѴГ), находят- 
ся маленькие диски для вашей 
«Соньки», а видеомагазины 
расчищают место для стендов с 
новыми носителями. 
Затем, И8В 2.0, к которому на демонс- 
трационном ЕЗ-стенде подключались 
камера, СР8 и даже полноразмерная 
клавиатура. О грустном: все те же 32 
мегабайта памяти на все про все. Об 
этом уже плачут все без исключения 
разработчики, и есть вероятность, 
что в релизной версии 8опу сжалится, 
расширит и углубит. Самая же страш- 
ная проблема — всего-то 10 часов рабо- 
ты от литий-ионного аккумулятора. 
Это несерьезно. Впрочем, если к нача- 
лу 2005-го (более точной даты евро- 
пейского релиза пока не озвучено) 
8опу не увеличит эту цифру, лично я 
готов носить с собой пару запасных 
батареек. 

Чтобы вы со спущенными парусами 
могли отправиться на нерест, вот вам 
список компаний, заявивших на ЕЗ о 
своей готовности работать для Р8Р: 
Копаті, Сарсот, Вапсіаі, ИЫ 8огс и 
Еіесігопіс АгІ8. Последний монстр 
уже анонсировал карманные МВА 
8ігееІ, х\ГЬ 8ігееІ, Ті^ег МюосЪ Соіі" и 
Меео! Рог 8реесІ. Где мейджоры, там, 
понятное дело, и рыба помельче. 
Ждите анонсов. 
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льтернатива? Есть! В конце кон- 
цов, у вас не один карман, чтобы 
^ограничиваться Р8Р. 



Смеха ради можно подумать о Мпіепсіо 
Б8. Два трехдюймовых экрана, один из 
которых сенсорный, и во-о-отакенная 
телега нездоровых амбиций в нагрузку 
У водопроводчиков, кстати, по этой 
части нешуточно прорвало трубы. 
Наследника СатеСиЬе они, не долго 
думая, окрестили простенько и скром- 
ненько: «Кеѵоіиііоп». Что ж, Иисусе им 




в помощь. Очевидцы, отстоявшие изма- 
тывающую очередь к прибору на ЕЗ 
(ваши корреспонденты каются: как ни 
старались, время на это сомнительное 
развлечение выкроить не сумели), 
отмечают на удивление неплохое качес- 
тво звука. Ну да, тоже 8е11іп§ роіпі. 
Правда какой-то вялый. Будь у Б8 хоть 
7.1, мини-игры вроде \Ѵагіо\Ѵаге не 
начнут стоить тех трех десятков долла- 
ров, которые за них просят. Куда инте- 
реснее коммуникативные способности 
устройства: Меігоісі Ргіте Нітіегз, 
например, обещает быть карманным 
аналогом мультиплейерного, не к ночи 
будь помянут, «Квейка». Самый актуаль- 
ный вопрос о Б8: зачем второй экран? 
Представители ІЧіпіепсІо не могут объ- 
яснить его необходимость человечес- 
кими словами, ограничиваясь лепетом 
о новых геймплейных возможностях. 
На деле же на второй экран выводится 
карта уровня или игровое меню. Тыкать 
в которое нужно стилом. Надеюсь, вы 
манипулируете этой штуковиной вирту- 
озно, потому что использовать сенсор- 
ный экран для геймплейных нужд клят- 



венно пообещали все Б8-разработчики. 
Основное конкурентное преимущес- 
тво перед Р8Р — не смейтесь — цена. 
Мутант будет готов отдаться вам в 
руки ближе к Рождеству сего года за 
смешные 150 с копейками. 

Любителям поэкспериментиро- 
вать в самом ближайшем буду- 
щем (как только очухаются от 
зимней спячки продавщицы с 
Савеловского) тоже грозит раздолье. 




^2осІіас стоит опробовать хотя бы ради 
этой ностальгической безделушки. 

► Нестареющая КТ5-классика. Не важно, как 
называется, плевать, сколько рас и типов 
ресурсов. Главное, что помещается в кармане. 
►Жидкий Змей в портативном формате с 
ТАКОЙ графикой обречен на успех. 
►Сглаживание текстур Сігшопоо не под 
силу. Все-таки прежде всего коммуникатор. 

► Интересно, позволит ли финская поли- 
графия различить три зеленые точки на 
голове у этого гражданина? Если даже 

и позволит, то не переживайте — лицен- 
зия на Зрііпіег СеІІ видится держателям 
Сігтопао лишь во влажных снах. 

Ничего не обещающие на стадии 
анонса аппараты живут и с разной 
степенью уверенности здравствуют. 
Вот, например, Сіхтопсю от Ті^ег 
Те1етаііс8. В дополнение к играм он 
несет на борту «мобильник», встроен- 
ную камеру, СР8, МРЗ-плейер и возмож- 
ность смотреть МРЕС-видео. Плюс, 
понятно, массу коммуникационных 
вкусностей, главная из которых — 
ВІиеІооіЪ с1а88 2. Цитата из пресс-рели- 
за: «Сігтопсю построен на базе процес- 
сора АКМ9, работающего на скорости 
400 МГц, оснащен экраном в 2,8 дюйма, 
64-битным видеоакселератором и 
управляется \Уіш1о\ѵ8 СЕ.пеІ. Все слоты 
(для 8ІМ-карты, карт памяти, наушни- 
ков и т.п.) легкодоступны, а продуман- 
ный до мелочей дизайн с выемками для 
больших пальцев делает устройство 
удобным в обращении». Особенно весе- 
лит последнее — эдакое ведро помоев в 
огород ІЧСа^е (Л), о котором, несмотря 



на младость лет, либо хорошо, либо 
никак. Слабое место Сігтопсю — игры. 
Их преступно мало, а разработкой 
занимаются сплошь калеки, которым 
не разрешили ваять под Р8Р. 
Подробности можно узнать по адресу 
мгѵт.^іхтопсю.сот. 

Еще один занятный аппарат второго 
эшелона — ^осііас от компании Тар\ѵаѵе, 
удивившей индустрию массированной 
рекламной кампанией в настоящей и 
сетевой прессе. Здесь с играми значи- 




тельно лучше, есть даже локальные 
шоустопперы, среди которых адапта- 
ции Топу На\ѵк'8 Рго 8каіег 4, БООМ 2 и 
Бике ІЧикет, а также неплохой ворох 
оригинальных продуктов. Если 
СІ2ШОПСІО — это большей частью мно- 
гофункциональный коммуникатор, то 
^осііас — скорее полноценный РБА. 
Заточенный для игр. Если устройства 
такого рода вам небезразличны, добро 
пожаловать на \ѵ\ѵ\ѵ.Іар\ѵаѵе.сот — вас 
там встретят с редким для корпоратив- 
ных сайтов дружелюбием. 

Р. 8. Если же гонять «Тонихоука» или 
«Спайдермена» на одной из вышеупо- 
мянутых платформ смерть как не хочет- 
ся, а душа тянется к завалинке и паяль- 
нику, то прямая вам дорога на сайт 
мгѵѵмг.Ъеппеск.сот. Там обитает нездеш- 
ний человек по имени Бенджамин Дж. 
Хекендрон (Веп]атіп ]. Нескепсігоп), у 
которого в обмен на моток изоленты 
можно научиться делать эксклюзивные 
карманные консоли из старой МЕ8 и 
коробки из-под обуви. Творчество, 
мазафакеры, ги1е8. Е 



§ате.ехе #08 август 2004 




БЛАЖЕННАЯ УЛОВКА 

Нам решительно не хочется 
видеть в Меп о? Ѵаіог то же 
самое, что и в МесІаІ от Нопог, 
но «про Вьетнам». Мы на время 
завяжем узлом свое умение 
распознавать суть вещей, 
а адекватность положим на 
алтарь юношеской веры в - 
чудо. Меп о? Ѵаіог — игра К 
о Фронтовой Правде. В Ш 
частности, о непростой щЩ 
военной метафизике. 
Которая, как известно, 
всегда набекрень, всег- 
да с искрой блаженного | , 
безумия. Что-то вроде 
«Уловки-22». Да, точно, ^лі 
Простецкие, даже неоте- ™ і 
санные, герои, челове- і 
ческие поступки и слабости і 
— вот о чем в первую оче- | 
редь будет Меп от Ѵаіог. / 
Да! А еще превосходная /, 
экшен-составляющая. 
Чтобы рыхлый пласт / 
познавательного мора- / 
лите укладывался в ~ 
разгоряченные т,ееп- 
мозги без сколько- 
нибудь ощутимых трудностей. 
Благая, нет, блаженная у 
2015 будет игра! 1 1 






Мы ехали во Вьетнам развлекать- 
ся. Рисовая водка, экзотические 
девушки и суточные, как у 
воротничка с Уолл-Стрит. 
»^ Какая еще война?! 



Каждый вечер стар- 
шина находил нас на 
задворках лагеря... 
в состоянии легкого 
опьянения. И в нака- 
зание отправлял в 
ближайшую деревню 
за проститутками. 



По утрам мы бесцель- 
но шлялись по мест- 
ности, наслаждаясь 
прелестями вьет- 
намской природы А 
и стиркой пор- 
тянок в мутных 
водах Меконга. Щт 



Порою напивались до 
свинского состояния. 



Иногда от безделья приходилось заводить вверенную бронетехнику (никто не знал, как с ней обращаться) и устраивать 
что-то вроде соревнований по меткости. Высший офицерский состав был счастлив, считая, что мы занимаемся повышени- 
ем квалификации. Хотя, если признаться, мы просто изводили боеприпасы. 



ема кэрролл. летняя сказка / теп о "Г ѵаіог: ІИе ѵіеіпат ѵѵаг 



Но они 
не подозревали, что 
маленькие желтые мужчины станут 
так тяжело переживать за свою родину. 
Из наказаний за выездной разврат доблестной 
американской армии и будет состоять Меп оі 
Ѵаіог: Тпе Ѵіеіпат Ѵаг. Что бы вам ни 
понаписали в анонсах. 




шгі 



%4 



...все началось во время очередной вылазки за сказочной 
рисовой горилкой. Вместо привычного ростовщика Тханя 

нас встретил какой-то хмырь с винтовкой. Встретил крайне 

негостеприимно. 



Пришлось 
выжечь 
деревню 
огнеметами. 
А спиртное 
конфис- 
ковать. 
Пострадали 
кое-какие 
мирные 
жители... 
Теперь 
развесят 
повсюду 
ажитацию. 
Нехорошо 




А вот на зачистку поселений выстраивались в очередь! Работа творческая, интересная. Плюс щедрые пра- 
вительственные гонорары за каждого убитого вьетконговца. И медали. Девушки любят медали. 



Домой улетали с неохотой и с твердыми намере- 
ниями вернуться... 




1943 год, в Атлантическом 
море вовсю бушует Вторая 
мировая. Из США в Бри- 
танию пробираются тихо- 
ходные транспорты, не име- 
ющие военной охраны. 



ИІеіЛ Мег III 




кэрролл. летняя сказка / зііепі Иипіег 




спец операции, 



Еѵегциезі; солдатен, 
унтер-официрен, 
Еѵещиезі; солдатен нихт 
капитулирен!.. 




Іто неслыханное нападение на наши пали- 
сады является беспримерным 6 истории 
цивилизованных народов вероломством. 



Мой 

сосед так и не слез 
с «Эберкрэка»... Совсем 
плох, бедняга. 



кэрролл. летняя сказка / еѵегдиезі II 




(Ш 



:о за око, зуб за зуб, брат за брата, друг за 
друга и далее бниз по социальной лестнице... 



Ух, 

могучая ахинея! 
Танк? Какой, на фиг, 
танк? Этот идиот 
I опять нюхал клей / 
у печи. 



II 



I 



Мы, 

кузнеиы села Голодное, 
куем этот танк на собс- 
твенные средства — для 
славных соколов нашей 
непобедимой армии! 




А выглядишь огур- 
иом, братишка! 
Только похудел сле- 
гоща. 



а 9 * 




Норму сдал! 



||^уйте оруЖие победы! Не отходите от 



бочего места, не выполнив норму! Все 
для фронта! Все для победы! 



41 



I 

/ 



.4 



Сало должно 
быть ГОЛУБЫМ. 



Как сюда про- 
лез Сорокин?! 



Г 




Иисусе, не мино- 
вать «Эверкрэку» видного 
места 6 новом опусе мэтра... 
Пропала игра. Пропааааала! 



У 




плотите ряды. Нахмурьте брови. Наденьте 
Скафандры. Откройте кока-колу. Враг будет раз- 
бит. Победа будет за нами. Скорее всего. Наверное. 



КОМИКСЫ... ТЫСЯЧИ СТРА- 
НИЦ, ЗАЛЯПАННЫХ ЯРКИМИ КРАС- 
КАМИ. МИР, В КОТОРОМ ПРИВЕТСТВУЮТСЯ 
РАЗДВОЕНИЕ ЛИЧНОСТИ И ВЯЛО 
ПРИКРЫТЫЙ ГОМОСЕКСУАЛИЗМ, 
ВСЕЛЕННАЯ, В КОТОРОЙ УБИЙСТВО 
ПОМОЩНИКА СУПЕРГЕРОЯ 
МОЖЕТ ЗАКАЗАТЬ ЧИТА- 
ТЕЛЬ ИЗ ТЕЛЕФОННОЙ 
БУДКИ. ЭТО ОПАС- 
НОЕ МЕСТО! 





СУПЕРГЕРОИ ЛЮБЯТ ПРЕСЛЕДОВАТЬ ГИГА- 
НТСКИЕ МОЗГИ. ЭТО ТРАДИЦИЯ, КОРНЯМИ 
УХОДЯЩАЯ В КИНО$АНТАСТИКУ ПЯТИДЕСЯТЫХ 
ГОДОВ. НО ВРЕМЯ МОЗГОВ, УДУШАЮЩИХ СВОЮ 
ЖЕРТВУ НЕРВНЫМИ ОКОНЧАНИЯМИ, ДАВНО 
МИНОВАЛО! СЕЙЧАС АВТОНОМНЫЕ СГУСТКИ 
СЕРОГО ВЕЩЕСТВА - ВЫМИРАЮЩИЕ ОСОБИ.. 




Шм Рогсе уз. 
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СУПЕРНАЦИ 1 

Как делать сиквел к лучшей^ 
игре всех времен? Конечно же, 
переписав историю и поставив 
у руля переполненного свер- 
ходаренными индивидуумами 
мира нацистов. История нового 
мрачного героя по прозвищу 
Тумстоун стартует в момент его 
казни на электрическом стуле. 
На месте Патриот-сити — порт 
Блицкриг. 

А началось все во время 
Кубинского ракетного кризиса. 
Вот оно, еще не воплощенное, 
но все-таки совершенство. 
Браво, Джонатан Кей (.Іопат.пап 
Спеу)! Виват, Іггаііопаі! 
Помните, нам нужно побольше 
дамочек на коврах-самолетах! 
А пока остается только удив- 
ляться, почему никто не снял 
про супергероев документаль- 
ный блокбастер в стиле I 
Майкла Мура... I I 



ВЗГЛЯНИТЕ НА ЭТИ 
ЛОБНЫЕ ДОЛИ. РАЗВЕ 
МОЖНО ХЛАДНОКРОВНО 
СТРЕЛЯТЬ В СУЩЕСТВО 
С ТАКИМИ ЛОБНЫМИ 
ДОЛЯМИ? 




а. 




ОХОТА НА 
МОЗГИ БЕЗ 
ЛИЦЕНЗИИ 
ЗАПРЕЩЕНА! 



Ч 





БРАКОНЬЕРЫ 
> * Т НЕ СДАЮЦЦА! 



СТОЯТЬ, I 
БРАКОНЬЕРЫ! Г 





НЕ 

ВВЯЗЫВАЙСЯ 
В ИСТОРИИ, 
СЫНОК... 




У 




ПОЧЕМУ КОВАР- 
НЫЙ МЕГАЗЛОДЕЙ 
НЕ ПЫТАЕТСЯ ПЕРЕ- 
БРАТЬСЯ НА ПАНЕЛЬ С 
ГРУДАСТОЙ ГЕРОИНЕЙ 
И ТЕРПЕЛИВО ЖДЕТ 
СВОЕГО ИСТРЕБЛЕНИЯ 
НА ПОСЛЕДНЕЙ СТРА- 
НИЦЕ? СЕКРЕТ ПРОСТ. 
ЗА БАЛАНСОМ ВНУТРИ 
КАЖДОЙ ГРАФИЧЕСКОЙ 
НОВЕЛЛЫ СЛЕДЯТ 
ПРОСТЫЕ ЧЕСТНЫЕ 
ПАРНИ ИЗ КОМИКС 
ПОЛИЦИИ. ВОТ они. 







НА КОМИКС-ПОЛИЦИЮ РАБОТАЮТ СОТНИ МУЖЧИН И ЖЕНЩИН. 
МОГУЧИЕ ОПЕРАТИВНИКИ, ВДУМЧИВЫЕ ЭКСПЕРТЫ, ТЕЛЕПАТИЧЕС 
ПОДКОВАННЫЕ ДИСПЕТЧЕРЫ И РЕГУЛЯРНО ПРОНИЦАЮЩИЙ ПРС 
СТРАНСТВЕННО- ВРЕМЕННОЙ КОНТИНУУМ РУКОВОДЯЩИЙ СОСТАВ 



ДАВАЙ ЧАСЫ, КОШЕЛЕК И 
ПЛУТОНИЙ! 




2 ѵ* 




КОМИКСЫ... ДАМЫ С БЮСТАМИ, МУЖ- 
ЧИНЫ С МУСКУЛАМИ. БЕЗУМНЫЕ УЧЕНЫЕ 
В ИНВАЛИДНЫХ КОЛЯСКАХ. ГИГАНТСКИЕ 
НАСЕКОМЫЕ. ДИНОЗАВРЫ. ВСЕ ОНИ МОГУТ 
СПАТЬ СПОКОЙНО, ЗНАЯ, ЧТО СОН ГОТЭМА 
ИЛИ МЕТРОПОЛИСА ХРАНЯТ ПРОСТЫЕ ЧЕСТ- 
НЫЕ ПАРНИ ИЗ КОМИКС-ПОЛИЦИИ! 



Я В ТЮРЬМУ НЕ ВЕРНУСЬ! 




СТОЯТЬ! ИМЕНЕМ БЭТМАНА! 
ПРЕДЪЯВИ РАЗРЕШЕНИЕ НА 
НОШЕНИЕ КОСТЮМА. 
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ДРАКОНОБОРЦЫ 

У каждого крупного изда- 
тельства должна быть своя 
многопользовательская РПГ. 
Сосіетазіегз — крупное изда- 
тельство. И до последнего вре- 
мени в линейке компании на 
месте ММОРРО зияла громад- 
ная черная дыра. Все изменит- 
ся с выходом Ога^оп Етрігез 
— титанических масштабов 
онлайновая ролевая в сказоч- 
ных декорациях вполне может 
появиться в конце этого года. 
Разработчики изъявили жела- 
ние сотворить братоубийствен- 
ный боевик в стиле знаменито- 
го Рагк А^е от Сатеіот., мрач- 
ного и жестокого ЗпасІоѵѵЬапе 
и недавно открытого для коло- 
низации Ыпеа^е II. РѵР (игрок 
против игрока) — в этих трех 
буквах сосредоточена целая 
жизненная философия. Все 
онлайновые бойцы делятся 
на два типа: Слабаки, готовые 
до посинения рубить топором 
искусственных зверюшек в 
адаптированных подземе- 
льях, лишь бы не вступать в 
конфликтные отношения с дру- 
гими обитателями сервера; и 
Прирожденные Убийцы, с юных 
лет познавшие радость вирту- 
ального насилия над вполне 
реальной личностью. Именно 
эти ребята почувствуют себя 
в Ога&оп Ешрігез как дома. 
Остальным придется прой- 
ти ускоренный КМБ. I I 



обро пожаловать в Ьгадоп Етрігез, сынок. В ближаи 
шие три месяца я заменю тебе маму, папу и люби- 
мую девушку. Если ты не будешь меня слушать, ты сдох- 
нешь. Если будешь слушать, все равно сдохнешь, но чуть 
позже и как мужчина, стоя на двух ногах. Ты уже решил, за 
какую из пяти империй хочешь погибнуть смертью храбрых? 




тема 



олл. летняя сказка / аиіо аззаиіі 




Затем были 
запрещены 



немедленным 
приведением 

приговора 
в исполнение! 



М Шагз 



сайт игры: 

шшш.диіШшагз.сот 

разработчик: 

Вгепа№1 (шшш.агепа.пеі) 

издатель: 

ИСзоіІ [шшш.псзоіі.пеі] 

дата релиза: 




БЕСПЛАТНЫЕ ПИРОЖНЫЕ 

В числе прочих талантов, 
арендованных инициативной 
Южной Кореей и ее онлайно- 
вым штыком ІМСзотт., оказалась 
группа разработчиков, некогда 
сковавших Ваіііе.пеі на поги- 
бель среднего и высшего обра- 
зования, семейных очагов, сна 
и покоя. Ныне герои именуют 
себя АгепаМе* и сочиняют фэн- 
тезийную онлайновую вариа- 
цию на тему РіаЫо — но в обво- 
рожительном Зй. Черноземную 
публику обязательно порадует 
смелое маркетинговое реше- 
ние отказаться от ежемесячной 
дани за труд серверов. Вместо 
привычной десятины желаю- 
щие смогут оплачивать регу- 
лярные аддоны с новыми зада- 
ниями и землями. ОиіІсІ ѴѴагз 
ориентирована на быстрые 
«казуальные» партии и сбор 
скиллов: персонажи отличают- 
ся друг от друга лишь наборами 
накопленных боевых приемов, 
больше ничем. Уходя в очеред- 
ную миссию, бойцы выбирают 
из пула умений ровно восемь 
излюбленных пинков и зуботы- 
чин — ими и будут орудовать до 
следующей вылазки. Не ждите 
единой вселенной. Цель игры 
— в сколачивании небольших 
боевых партий до восьми чело- ч 
век в каждой и сталкивании 
их друг с другом (в некоторых 
заданиях могут одновременно 
участвовать до 6 групп!) или с 
АІ. Для каждой миссии создает- 
ся обособленный сервер. 
Вам (нам?) не помешают. ^ і 




кэрролл. летняя сказка / ^иіісі ѵѵагз 



ВЫ, ДЕНЬКИ МОИ, 
■ ГОЛУБИ БЕЛЫЕ. 
А ЧАСЫ - ЗАПОЗДА- 
ЛЫЕ ЗЯБЛИКИ. 



вы почто улетать! 

СОБИРАЕТЕСЬ, ОСТАВ- 
ЛЯЕТЕ САД МОЙ 
ПУСТЫНЕЮ? 




.моим закадыч- 
ным 9 рузъам-ири- 
ятелям- 



дорога бъта 
небкизкой... 



, однако бее позади. 
' - - я, этом диКом 



іоии, ѵ 

нестрекя^. вбирай 
- не хочу... 



ДА 

НЕ ПИЛ Я, 
.АЛЕНУШКА, НЕ ПИЛ! 
ЧЕССЛОВО... 



і попутчики не 
от^чакисъ міч- 
нша обаянием. 




ТЫ 

У МЕНЯ ЧЕ- 
РЕЗ ДЕСЯТЬ МИ- 
НУТ ИСКРИТЬ БУ- 
ДЕШЬ ПАТЕНТОВАН- 
НЫМ БЛЕСКОМ, КАК 
БОГЕМСКИЙ ХРУС- 
ТАЛЬ. А ПОТОМ ПОЙ-\ 
ДЕМ В ГОСТИ К 
РОДИТЕЛЯМ. 



пебиин по бо^игеи 
"части сбободиые и 
самостоятельные, 
поскольку му^ичъе 
здесь ие^азистое, 
уродкибое... 




"Г 



1 



СКАЖИ, НУ 
ЗАЧЕМ ТЕБЕ 
ЭТА ПОРОСЯ? У НАС 
к МЯСОМ ЗАБИТ ВЕСЬ 
ХОЛОДИЛЬНИК. 



А 

МОРОЗИЛКА 
ПУСТАЯ 1 . 




.во домом 
я бернусъ 
не 
с ними. 




ІНѲЫОКІ 

|РАС[ИСА55АиШ 



ИШІІІІІІІІІІ 



КАКОЙ ВООБЩЕ В БОЮ 
ТОЛК ОТ ИНЖЕНЕРА? 



ТЫ ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ, ЧТО ТАКОЕ 
ВОЙНА?! Я РАССКАЖУ ТЕБЕ! ВОЙНА - ЭТО 

АД! КРОМЕШНЫЙ АД!!! ВИДИШЬ ЭТОТ 
ОФИГЕННЫЙ ПЕХОТНЫЙ КРЕСТ?! ХОЧЕШЬ 
ЗНАТЬ, КАК Я ПОЛУЧИЛ ЕГО?! ХОЧЕШЬ?!! 



ТО БЫЛА АТАКА "БАНЗАЙ" НА 
ТАРАВЕ! УЗКОГЛАЗЫЕ ПЕРЛИ НА НАС 

СО ВСЕХ СТОРОН! МЫ БЫЛИ ПО 
КОЛЕНО В ТРУПАХ! НЕТ, ПО БЕДРО! 




ДА ТЫ ХОТЬ В КУРСЕ, КАК 
ВЫГЛЯДЯТ УЗКОГЛАЗЫЕ? 




БОИ НА ТОРПЕДНЫХ 
КАТЕРАХ? ЭТО КОГДА ВЫ, 
РЕБЯТА, НА УТИНУЮ ОХОТУ 
ЕЗДИЛИ? 



КОРОБОЧКУ! 
КОРОБОЧКУ ЗАБЫЛИ! 




V 




НО САМОЕ ТРУДНОЕ, САМОЕ ОПАСНОЕ, 
С ЧЕМ НАМ ПРИШЛОСЬ СТОЛКНУТЬСЯ 
В ТИХОМ ОКЕАНЕ, - ЭТО БОИ НА ТОР- 
ПЕДНЫХ КАТЕРАХ. ВИДИШЬ ЗВЕЗДУ, 
ПОКРЫТУЮ СЕРЕБРОМ? ЕЕ ДАЛИ МНЕ ЗА 
СРАЖЕНИЕ НАД МАРИАНСКОЙ ВПАДИНОЙ! 



ХОРОШАЯ НЫНЧЕ | 
ОХОТА.. 



НОРМАЛЬНАЯ. 



ДА Я ТАМ ВИДЕЛ СКАТОВ РАЗМЕРОМ СО 
ШКОЛЬНУЮ СТЕНГАЗЕТУ! 



■ни 



\лХ)9КЛ.Лб%Л.ѵСіЪ 

^9кл. ълЧѵСлл, юЛо"€о^ юилсолысо ілл.ілі^госо*€ — іл. лил 
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В МИРЕ ЖИВОТНЫХ 

Собрав все возможные призы 
в игровой индустрии и за ее 
ближайшими пределами, ВІаск 
& ѴѴпіІе так и не стала лучшей 
игрой в мире. Питер Молинье 
создал передвижную выстав- 
ку достижений дизайнерской 
мысли, игру, похожую на кресло 
работы какого-нибудь норвеж- 
ского минималиста, — радует 
глаз, но сидеть жутко неудоб- 
но. А главное — не за чем. 
ВІаск & ѴѴпіт.е 2 — это в каком- 
то смысле работа над ошибка- 
ми. «В ВІаск & ѴѴпіІе 2 мы соби- 
раемся оставить все хорошие 
идеи из оригинальной игры и 
весьма жестко разобраться с 
плохими, — не скрывает Дядя 
Петя. — В сиквелостроении 
есть своя светлая сторона: вы 
имеете возможность испра- 
вить допущенные ошибки». 
Игра максимально приблизит- 
ся к народным массам, интер- 
фейс управления перестанет 
шокировать домохозяек, а 
революционные эксперимен- 
ты уступят место проверенным 
решениям. Боги вновь спус- 
тятся на землю, чтобы научить 
армии людей добывать желез- 
ную руду, ковать мечи, строить 
крепости, а затем сражаться 
друг с другом под присмотром 
и при непосредственном учас- 
тии титанических размеров 
животин — обезьян, коров и, 
конечно же, уссурийских ГТЧ| 
тигров. г-ДЦ 



Кэрролл, летняя сказка / Ыаск & ѵѵііііе 2 




Х)ииз 1л. ночь онял. ^аісачі/С&аюЛ Эѵл^ламо *€ы.оім.го< о<^^ чЛо&и. 0ѵ^м>?Л4ои/уілА лиогліл. я"6ляЛь 
^ і ^ 1 -^ р^ 1 ^ ч*уъс/Л. Сіпхилллльнл ^^лд "^лімдло юолЦгорЛл лил рл^«-Аі/иАіл-"€сль ч*уъс/Л на Эилѵжх/- 

ілф "блилаос р^іс і^оллио на головы. нАби^ны*. Чло Ло-ул э^гл.ч<и>іоілА ч*деъоА^ Х)л"6ліл.Лъ на 
§^алі. о«лл.чло о$ элоліу *€оьл^ о"€о«-"€р«-ліл. Тосндллслл. аілла. иа^аісон#іл~л.іл, клоЛроалл^ элгос 
оаожнллч лиллнлл^лио^ 1л. лилх. ^ы. на. чоЛалооь... 

Г 



Х)Л^Л| 1/иИАНМЛ ОНАЖ1Л.- 
НЛІс! (Л Ю.АІЛ, НАЧНАѵСІОД ОНАЮииА^ 

і^імлл.оілі(Ллі. киоіі^оілбллоліу тл."€ллан.- 
ІСІЛ. Ю> ОЪліІЛ.ЛЯ-ЛА.ТЛ. ЛЛо«ло ТТлрюл 



оЛА&яЛ НА ^АЛОІЛ. 

і*А|о€ыл. О. 





ТТооайітл.іл;«-ліл. нлилало і^лркл слипал і^і/ииА- 

р1Л,ЛЬ НА С«^Л ЛЛѵмЫ. НЛоЛОЛИЛ^гОс ІгиОЛІСО"€о< 

К-1/Ос ^ол^ІЛли нЛ'б&Ы.'&А^бЛ рЪолцоОО"^ АрЛСЮЛ, 

І»Л>ОЛ*|ІЛ*НЫ>С ЮНЯЛлйС^ ОігиЫѵиНіЛі. От|оОг^Л«-/ИЛу 
ОиЛОООН&О. ^А КЛІсгОс-нЛЛ.§^Ь ІгиАр^НАІЛ. 
ілИ/Ѵ, ИА^ІЛЛ.І/иИ.^+0 ІСрЬлДОѵСхЪ "€|о0^ ЭЛОІЛ.... 

оЛънллил.. 

т " — ■ / - . ■'. 



ІГоЛрЯОАЮИлА-! 

оЛА^ Л "боЛ ЭѵС<\К... 
жллЫнил.... ондл. ЧЛо^ 

^А^ЛоЯ^ ЭЛО НА 



/Ц ЭЛо... биу, уілн. ЧЗДндеЙ, 
ил-Лрго^ і^тл^Л40ил^тл.1л. оЧАро^лнялА 

ТТлрк^. ^СѵсбоЛнШу р^ЧнЫА 

жѵс&оЛныл.. Оѵ^йОслюил^іла. олия^Л 

ѵилтлу лілжълі ^ЫѵиЬ^ Лілл^илісл іл. 
^>саж1/с6аЛь ^а ня/иилл.. ІС^ол^ілж. 

0іл^Ы>сЛ40ИЛ.гОс ПиЯЛЬ рА^Л^ЧнЫ* 

Л1/иа>"€ жѵоооЛны* — "€м!§тл^>л1л. НА 

"біС^ОІ Л^ААІЛИЛЛЛ. ^рО^ЯЛ ІгиО нАімЛ/ии. 
ЫсА^ОЧнММ. ЛЛН^ІА}Л<}зЛЛЖу рА^-ЛА- 

кля оѵ^м>слк>и^гос. "Ра^эі. эло на 

ш^оАЛАС/ЛнЛ^ У 






|оТЛ.ЛЬ^ ЬТКАМЪ НАМСОЛЫСО ^«-(оС^ЬЮз о о^ол^- 

жіл."€л40ил^ѵии. іпА^ооонллоліу но^ ^€«^>як> "€ло^ 

"€оАЭЛо 00*€«-|оИлА*и\Л ^І^ОігѵЛОНЛ ^ЛД Оіл^ІЛ- 

члюил^гос. ОЛуі киОоЛоянл^ю рл^оЛлАлс нл^ 

Л НЛИЛЛ ОТЛ.оЛ«^лиЛ ^І^Оі^ЛОНЮОіліТЛ.... 



ТТрАІСрЛЛТЛ. НАЛІА^ЛАН-КЛ >^|ЛІЛ.гЛнДЛ.ЛЬ^ НА 
■&ІА^1Л,ИЛЬ^ ^ НЛО ЮОіліТЛ.. ОвнЛІСО^ ІСЛІС0"€ ІАЛЛЛ^Н... 

Хл-чл->сл!..ТУЗіл^ ФУ!?! ^ногетХЗіліс!!! 
я ісоплу сісдздл! отстаЬілТЬ! ЛТТо-рт! 
ТУилв! (сАТЪ-МТЬ-МТЬ! лб^сДТЪ! 

гттру! <5о<5! ттолунррл! сттлслася. 






дата релиза 




ЖЕЛЕЗНАЯ ВЫДЕРЖКА 

«Игру передержали». В боль- 
шинстве случаев это звучит 
как диагноз. РООМ 3 томится 
в застенках іо! слишком долго, 
чтобы на его счет можно было 
делать подобные заключения. 
Он — скорее заплесневелый 
сыр дорогой марки, чем протух- 
ший батон типовой колбасы. И 
никуда тут не денешься. Теперь 
главная задача инфернально- 
го блокбастера — не оказать- 
ся перепродюсированным. 
Смикшированным до полной 
вылизанности. Плесени ведь 
тоже бывает слишком много... 
Впрочем, все это пустое. Игра 
уже готова и вот-вот поя- I р* 
эзинах. Іл* ь 



вится в мага 




«Седьмой технический. 
Да. У аппарата, оптыть! Чё? 
Опять Доуэль барахлит? Да иди ты! 
Я вчера только все шарниры смазывал! 
Знаешь, что? Давай ты сам будешь к 
нам его привозить. Что? А-а... Ну, 
уговорил, выезжаю.» 
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Третья планета 
слева — наконец-то! Эти 
идиоты из межгалактическо- 
го турагентства печатают карты, 
по которым туалет в собственной 
летающей тарелке не найдешь, 
не то что галактику... 





Уши 

вянут от этого бреда! 
Когда она отцепится 
от своего грёбаного 
телескопа? 



Боже, 
сколько звезд! 
Знаешь, Дэйв, я мечтала в 
детстве о пришельце, что спус- 
тится однажды на изумительной 
красивой космической ракете с 
алыми крыльями, и мы улетим с 
ним вместе»»» далеко-дале- 
ко»»» к звездам» 



Вот 

плющит! Пора завязы- 
вать с этим делом» Куплю 
велосипед, спортом зай- 
мусь» Канал «Культура» 
стану смотреть по часу в 
день, не меньше» 



Что за 
чудный кап- 
риз»»» 



К// 



Помогите! 
Хулиганы зрения 
лишают! 
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Кажется, я немного пере- 
борщил с цветом кожных 
покровов. Интересно, сочтут ли 
меня сексуально привлека- 
тельным?.. Наверное, мне 
необходимо мимикрироваться 
в соответствии с принятыми 
здесь стандартами!.. 




Почему мои 
искренние чувства 

вызывают у них 
такую негативную 
реакцию? 



Девушка в крас- 
ном, постойте! Я прише- 
лец с другой планеты. Вы нахо- 
дите меня привлекательным? 
Разрешите потрогать вашу 
грудь? 





Послушайте совет 
профессионального 
игрока в гольф: во время 
удара руки нужно держать л 
вот «так», «таааак», 
«ТАААК». 



Профессионального 
игрока? 



Разумеется. 
Приходите сегод- 
ня вечером ко мне 
домой. У меня очень 
большое... поле для 
мини-гольфа и много 
разных клюшек. 




Милая, пока твой 
парень торчит у компьютера, 
может быть, мы... ну ты пони- 



^ маешь... 
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Малыш, тебя 
долго ждать? Я 
соскучилась! 



бычном космическом пришельці 
роду N ходили легенды. Женщины дра 
право провести с ним вечер в местно 




ОТ АВТОРА 

Очень скоро детские площадки города N запол- 
нили синие дети. Женщины молча вздыхали, 
ероша щупальца на головах своих чад, а счас- 
тливым отцам было не до того, ведь по теле- 
визору показывали Еиго 2004. Тем временем 
Мистер Г. в своей секретной лаборатории... 

(Продолжение следует!) 





етровтт 

сошшви1_І_ 



■ 

!ИЦ 




Меіег'з 
Рігаіез! 

сайт игры: 

шшш.аіагі.соп/рігаіез 

разработчик: 



-Г 



I издатель: 

Піагі [шшш.аіагі.сош] 

дата релиза: 

Конец гооч г. 



ЮНОСТЬ ДЕДУШКИ 

Сид Мейер (Зіа" Меіег) возвра- 
щается в самый гениальный из 
созданных им миров. С 1987 
года игры про пиратов дела- 
ли другие. Но именно Сиду по 
праву принадлежит этот океан, 
эти острова и эти корабли. 
Навигация в шторм, визиты к 
губернатору, морские баталии, 
сабельные поединки, осады 
городов, охота за сокровища- 
ми, побеги из тюрем... И мы еще 
даже не начали углубляться в 
запланированное Мейером 
действо. Занята новыми 
«Пиратами» та же команда, что 
достойно телепортировала 
«Цивилизацию» в третье тыся- 
челетие. Все в открыточном 30. 
Патрик О'Брайан и его серия 
романов о Счастливчике Джеке 
Обри просто отдыхают. В * 
мертвый штиль. I 




гму мы не 
поймать ни 

корабля? При 

нас каждый 
I поднимает 
и уходит за 

•ризонт! 
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( Были ли у него 
деньги?! Слушайте, сэр! 
Если только карта из 
сундука Капитана под- 
линная, то я немедленно 
еду в Бристоль! 




Мне не нравится это 
судно. Мне не нравится эта 
команда. Мне не нравится 
мой помощник. Мне вообще 
ничего не нравится! 




: держали на 
юго-запад. Дул ровный 
ветер. Море было спо- 
койным. Нам оставалось 
плыть менее суток... за 
сокровищами... 
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Дорогая... Дорогая, і 
дома... Черт, как похожи все 
портовые города! Надеюсь, 
это Порт- Рояль? С чет- 
вертого-то захода обязан 
ѵ попасть... 
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ПРОЛОГ 

Сценарий 
(рабочий вариант) 

СТРАНИЦА I 

ПАНЕЛЬ I 

Круглая дверь шлюза. Какие-то кабеля по сторонам, 
машинерия со светящимися индикаторами. Сцена напоми- 
нает открывающую секвенцию «Чужих»... 

ПАНЕЛЬ 2 

...и действительно, газовая горелка начинает вырезать 
дверь. Полукруг раскаленной стали, осыпающиеся на 
машинерию искры. Все, как у Кэмерона. 

ПАНЕЛЬ 3 

Целиком вырезанная дверь лежит на полу. В шлюзе - три 
фигуры в скафандрах. На переднем плане мы видим крио- 
генный саркофаг. Точнее - прозрачную часть капсулы и 
профиль лежащего в ней человека. 

ПАНЕЛЬ 4 

Трое в скафандрах стоят над капсулой. На боку сарко- 
фага мы видим надпись «М. БЕСКАКОТОВ». 

Один из людей в скафандрах: 
ВНУТРЕННЕЕ ДАВЛЕНИЕ В НОРМЕ. КОРПУС НЕ ПОВРЕЖДЕН. 
КАПСУЛА ГИПЕРСНА, МОДЕЛЬ РАННИХ ДВУХТЫСЯЧНЫХ... 

Второй : 

ВСЕ ОГОНЬКИ ЗЕЛЕНЫЕ. ОН ЖИВ. КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, КОМАНДИР... 



•ЭТО... ОДИН ИЗ.. 



Третий : 
ДОРОГОЙ РЕДАКЦИИ?! 



ПАНЕЛЬ 5 

Человек в капсуле, вид сверху. На нем футболка с 
надписью «САН-АНДРЕАС», большие зеркальные^, во! 
лосы выкрашены в семь разных цветов. Телосложением 
напоминает Продавца Комиксов из мультсериала Х12 ! 
ны». Руки сложены на груди. В них зажат геймпад моде- 
ли БиаІЗИоск для консоли РІауЗтіоп 2. 

Один из людей в скафандрах (за наагппѵ 

^ л ^с*л кадром, реплика рас- 

положена в углу кадра): 
ОХ ЧЕРТ, АРТЕФАКТ... ПЛАКАЛИ НАШИ КОМИССИОННЫЕ. 

Второй (реплика ниже): 

ШЧЕИ ШЕ т, С ,°Г ИТЬ **** СЛЕДУЕТ ' К °™*- ВЕДЬ МЫ 
ШЧЕГО О НИХ НЕ ЗНАЕМ. ПУСТЬ ЭТИМ ЗАЙМУТСЯ ПРОФЕССИИ 

СТРАНИЦА 2 

ПАНЕЛЬ I 

Больничная палата. Белые стены, окно с виде, на 

Бес аГ ""V * К ° ЙКе » ° ПЛе — й 'РХв~». лежит м! 
Бескакотов. На табуретке перед койкой сидит человек в 
малиновой униформе. Мы видим только его плечо Ш 
плече - погон с эмблемой Сгате.ЕХЕ. 

ПАНЕЛЬ 2 

нГтГчто УНИФ0РМе- ЭТ ° ° ЛеГ Ха —*- ^форма похожа 
на ту, что носят офицеры , оериале «с тар _ Тр _ 

вместо пуговип на кителе красится значки «Шш выбор» 



Олег Хажи некий: 
ПРИВЕТ , ЗЕМЛЯНИН. Я ТВОЙ ЛУЧШИЙ ДРУГ ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ 
МНЕ НУЖНА ИНФОРМАЦИЯ. ХАЖИНСКИЙ. 

ПАНЕЛЬ 3 

Реакция М. Еескакотова. Брызгая слюной, потрясая кула- 
ком (из руки выскакивают трубки) и выпучив глаза- • 



ТЫ НЕ ХАЖИНСКИЙ ! ! ! 



Бескакотов : 



ПАНЕЛЬ 4 

(сл Щ е И в й аГ а и Н Ха МЬНИЧНОЙ , ПаЛаТЫ - *" Я ™ " 

лет! 3 ХаЖИН0К0Г ° (»"Рава), и окно, за которым про- 
летает нечто, подозрительно похожее на грузовой шаттл! 

Бескакотов : 

ХАЖШСКИЙ КОМАНДОВАЛ АРМИЯМИ! ОН РАЗРУШАЛ ИМПЕРИИ А 
ТОГДА ДАЖЕ СТРОИЛ. КОГДА Я ВИДЕЛ ЕГО В ПОСЛЕДнТріз ОН 
ВЕЛ ЗА СОБОЙ ОТРЯД РАДИОУПРАВЛЯЕМЫХ БАКЛАНОВ-^]^ . ^ 

Хажи некий: 

ЗНАЕМ А ПРО А ;™ ЕСТЬ ШТШт ЭНСКОГО, И МЫ 

ЗНАЕМ ПРО ВСЕ ЕГО ПОДВИГИ. ДАЖЕ ТЕ, ЧТО ДОРОГАЯ РЕ 
ДАКЦИЯ НАДЕЯЛАСЬ УТАИТЬ ОТ ЧИТАТЕЛЕЙ. Д ° Р0ГАЯ РЕ " 

ПАНЕЛЬ 5 

е°ктоо ТГ' Н ° ТеПвРЬ В йеЙ П ° ЯВИЛСЯ лет ™ про- 
ектор. Робот-проектор. Он целится прямо в зрителя 
о чего на картинке возникает гало, как при попадани 
солнца в камеру. Частично видимые Хажинский и Беек" 
котов общаются под прикрытием гало. 



Бескакотов: 

у. у. хд , ДУМАЕТЕ , ЧТО СМОЖЕТЕ ЗАПУГАТЬ МЕНЯ? Я С 
ДЕТСТВА СМЕЮсТ В МЦО ОПАСНОСТИ! Я ЕМ ЕЕ НА ЗАВТРАК 
ГДЕ Я ВООБЩЕ? ЧТО ЭТО - «СТАР-ТРЕК»? «ЗВЕЗДНЫЕ ВОЙНЫ,? 
НОВЫЙ ШУТЕР ПО ФИЛИПУ КИНДРЕДУ ДИКУ? 

Хажинский : 

ВАХ ДОРОГОЙ РЕДАКЦИИ? И В МАТРИЦАХ ОЛЕГА МИХАЙЛОВИЧА 
ХАЖИНСКОГО ЛИЧНО? 

Бескакотов : 

ПРОКЛЯТОЕ ПОРОЖДЕНИЕ СОЛЯРИСА! ХАЖИНСКИЙ НЕ ВИДЕЛ ЭТИ 
ИГРЫ! НА ЕЗ БЫЛИ Я И. . . 

<КОНЕЦ ПЕРВОГО БЛОКА КОМИКСОВ> 
ПЕРВЫЙ ИГРОВОЙ СКРИНШОТ 



Потрясающий кадр из, допустим, Оиііа Шагв. Тот, что с 
драконом! В полстраницы или больше. Реплики Еескакото- 
ва и Хажинского даны черным шрифтом в желтых «пузырях». 
Реплики Еескакотова слева. Хажинского - справа. 
Последовательность реплик - сверху вниз. 

Бескакотов: 

...ВОТ ЭТО, ДОПУСТИМ, ТОШ) «АЕЗ. ДА, ДА, Я ПРИЗНАЮ, 
МЫ СПРЯТАЛИ ДВАДЦАТЬ С ЛИШНИМ ПРОЕКТОВ С ТОЙ ЕЗ ^НОЯ 
НЕ ВИНОВАТ! ВИНОВАТ СКАР! ОТКУДА Я ЗНАЛ, ЧТО ТАК ПО- 
УЧИТСЯ? ЧЕЛОВЕК ИМЕЕТ ПРАВО ОТЛОЖИТЬ НЕМНОГО НА 
ПЕНСИЮ, А? 
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Хажинский : 

К СОЖАЛЕНИЮ, МЫ ЕЩЕ НЕ РАЗДОБЫЛИ МАТРИЦЫ СКАРА. ОН 
СКРЫВАЕТСЯ В ПОЯСЕ АСТЕРОИДОВ И ПОЛЬЗУЕТСЯ ПОЛНОСТЬЮ 
РОБОТИЗИРОВАННЫМ ТЕЛОМ. ЕГО ЗВЕЗДА СМЕРТИ НАВОДИТ УЖАС 
НА КОЛОНИСТОВ. 

Бескакотов : 

ЭТО ДОЛЖНА БЫЛА БЫТЬ ЧЕРНАЯ ОПЕРАЦИЯ... НЕ ПОНИМАЮ, 
ЧТО ПОШЛО НЕ ТАК. БАУНТИ-ХАНТЕРЫ ВЫСЛЕДИЛИ НАС, НО Я 
УСПЕЛ КАТАПУЛЬТИРОВАТЬСЯ... ПОСТОЙТЕ. ВЫ СКАЗАЛИ - КО- 
ЛОНИСТЫ? ! 

ВТОРОЙ ИГРОВОЙ СКРИНШОТ 
Чуть поменьше первого, но не менее красивый. 

Хажи неким : 

ДА. НА ЛВ-426. ОЧЕНЬ ПРИЯТНОЕ МЕСТО. НИКАКИХ РАЗУМНЫХ 
ФОРМ ЖИЗНИ. НИКАКИХ ФОРМ ЖИЗНИ КРУПНЕЕ ВИРУСА. 

Бескакотов: 
ЛВ-426?! НО ИМЕННО ТАМ МЫ ОСТАВИЛИ... 

Хажи некий : 

НЕПРИКОСНОВЕННЫЕ ЗАПАСЫ СКРИНШОТОВ И ТЕНЕВОЙ СПИСОК 
РАЗРАБОТЧИКОВ? ДА! И МЫ НАШЛИ ВАШИ КРИСТАЛЛЫ. 

Бескакотов: 

НЕТ! О, НЕТ! ВЫ НЕ ПОНИМАЕТЕ! ФАЙЛЫ НА ЭТИХ КРИСТАЛЛАХ 
НЕ ДОЛЖЕН ВИДЕТЬ НИКТО! АРГГГХ. . . 

ФАЙЛ #Е 

(К написанию ФАЙЛОВ, я думаю, можно привлекать «узких 
специалистов». Разработчик, издатель, может, еще дата 
выхода - все в желтых «пузырях» черным шрифтом. Соот- 



ношение текст-картинки, я полагаю обратное нажму 
обычному. Семь картинок - три килобайта текста. Четы 
пе картинки - два килобайта. Две картинки - полкило- 
Гайта! Коротенькие смешные тексты (наши стандартные 
подписи к скриншотам) пойдут, мне кажется. А можно 
стилизовать под иллюстративную форму. Например, из 
Зішз 2 легко получится сумасшедший рекламный ролик в 
стиле Верхувена. А из Спііагеп оГ *Ье Ш. - научно- 
познавательная передача о происхождении письменности 
в Древнем Египте . ) 

" Й І™ ЮЬ, ЕМРІНЕ ЕАКТН 2, ОНПЛШЯ ОР ТНЕ ИИ. ИМ8 

7, шмт ™ 3 , «онмз ровт,: <ш» ™' 3 Г ™ 

ТОЕОЕ ѴЗ ТНІЕЕ КЕІСН, БЬАОК & МНЕ 2, ЕООН 3 



<НАЧАЛО ВТОРОГО БЛОКА КОМИКСОВ> 
СТРАНИЦА I 

™ой\кран на капитанском мостике звездолета. На 
зкране - ужасающая физиономия киберпирата Скара. Ме 

аллический череп, красный горящий глаз = ^ 
«ваше.ЕХЕ» на лбу. На плече у Скара - лягушка-мутант 
с выпученными глазками. 



Скар: 

ОТДАЙТЕ МНЕ КРИСТАЛЛЫ! В-ВИХ-В-ВИХ. . 
МНЕ КРИСТАЛЛЫ И УХОДИТЕ! В-ВИХ-В-ВИХ. 



ПРОСТО ОТДАЙТЕ 
. ВЫ ПОД ПРИЦЕ- 



ЛОМ МОИХ ФОТОННЫХ ТОРПЕД. А ТАКЖЕ ПОД ПРИСТАЛЬНЫМ 
ВЗГЛЯДОМ^ МОЕЙ ЛЯГУШКИ-МУТАНТА С ВЫПУЧЕННЫМИ ГЛАЗКАМИ 

в-вих-в-вих... 

Лягушка-мутант : 
ФРА-АГ. ФРА-АГ. ФРА-АГ. 

Па»ка „а капитанском мостике. Люди в униформе статис- 
тов «Стар-Трека» (красные рубашки) бегают туда-сюда, 
налетают друг на друга, „а всех обзорных экранах - по- 
лосы статики, с потолка свисают искрящиеся провода. 
Все лампочки светятся красным. 

Корабельный компьютер ХАЛ: 
ПРЯМОЕ ПОПАДАНИЕ В РЕАКТОРНЫЙ ОТСЕК. МОЩНОСТЬ ОТРАЖАТЕЛЕЙ 
™а П ГсОРОКА ПРОЦЕНТОВ. ПРЯМОЕ ПОПАДАШЕ . жилой 
ОТСЕК. ВАШЕМУ КОКУ БОЛЬШЕ НЕ РАБОТАТЬ НА КАМБУЗЕ 

Котельный компьютер ХАЛ крупным планом, /оро-о »- 
вестная панель с глазом из «Космической одиссеи» 
Стзнли Кубрика. Глаз - красный с желтизной. 

Корабельный компьютер ХАЛ: 
ПОПАДАНИЕ В КОМПЬЮТЕРНЫЙ ОТСЕК. УРОВЕНЬ ИСКУССТВЕН- 
тго ИНТЕЛЛЕКТА... ТНІЕР 3. УРОВЕНЬ ИИ... РАЕ СНУ. 

уровеш ии. . анозтнЕСОн. уровень ии... °™атіон 

д ВОТ КОМУ-КОМУ РУССКОГО ХИП-ХОПЧИКУ?! ЕСЛИ ТЕБЕ 

надоел гейшлей... и не пишет В ОТВЕТ РАЗРАБОТЧИК... 

МИР СТАНОВИТСЯ ТОЛЬКО ЗЛЕЙ... И ВСТАЛ КИЛОБАЙТОВ 
СЧЕТЧИК. . . 



ПАНЕЛЬ 4 

Каюта, в которой сидят Хажинский и Бескакотов. Беска- 
котов нервно посматривает в иллюминатор. На столе перед 

1 П 7 СКЭР * ляг У»^-мутант, порнографического вида 
Девица, маска имперского пилота из «Звездных войн» с 
пометой «Ахвердян» . снимок человеческ Д ого ^ ° 
пометкой «Приписывается О.М. Хажинскому». 

Бескакотов: 
А НЕ ПОРА ЛИ НАМ В ШЛЮПКИ? 

Хажинский: 
Бескакотов : 

ДА, ВСЕ ТАК И БЫЛО. НО ВООБЩЕ-ТО ВИЛЛИ НЕ УМЕР ПОД ЛОПАС 
ТЯМИ. РЫБАКИ ВЫТАЩИЛИ ЕГО НА ПАЛУБУ И ЗАБиГлОШТаГ! 

ПАНЕЛЬ 5 

В стене каюты огромный пролом. Там стоят имперские 
штурмовики с лазерными винтовігаѵ» « « имперские 
пиват Гт,яп с винтовками и кибернетический 

пират Скар. Бескакотов сидит за столом, подняв руки. 
Читатель стреляет в Скара из лазерного пистолета. С к " 
отбивает импульс ладонью. Р 
Бескакотов находится слева. Скар - справа. 

Бескакотов: 

™ А л ХИВРАГ! Я Д0ЛЖШ БШ ОЦАРАПАТЬ ТВОЙ ПАСПОРТ В 
АЭРОПОРТУ ЛОС-АНДЖЕЛЕСА! "АОІІОРТ В 
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Скар: 

ХА-ХА-ХА-ХА! В-ВИХ-В-ВИХ... ХА-ХА! ВОТ МЫ И ВСТРЕТИ- 
ЛИСЬ СНОВА, БЕСКАКОТОВ! В-ВИХ-В-ВИХ... ВОЗРОЖДЕНИЯ 
ДОРОГОЙ РЕДАКЦИИ НЕ МИНОВАТЬ. МНЕ НУЖНЫ ЕЩЕ ТРИНАДЦАТЬ 
КРИСТАЛЛОВ С ЛВ-426! 

Бескакотов : 
ТЫ НЕ ПОЛУЧИШЬ ИХ НИКОГДА ! ! ! 

<КОНЕЦ ВТОРОГО БЛОКА КОМИКСОВ> 
ИГРОВОЙ СКРИНШОТ ШН&ЕОН ЗІЕСгЕ 2 

Все то же самое. Реплики Бескакотова - слева. Скара 
— справа. 

Скар: 

В-ВИХ-В-ВИХ... ПРИСОЕДИНЯЙСЯ КО МНЕ И ВМЕСТЕ МЫ ВОЗ- 
РОДИМ ЗАПРЕТНОЕ ИСКУССТВО РОЛЕВЫХ ИГР! 

Бескакотов: 
Я НИКОГДА НЕ ПРИСОЕДИНЮСЬ К ТЕБЕ, СКАР! 

ВТОРОЙ СКРИНШОТ. 

Скар: 

ТОГДА МНЕ ОЧЕНЬ ЖАЛЬ, СТАРЫЙ ДРУГ. В-ВИХ-В-ВИХ... НО 

В ШШЕОИ ЗІЕО-Е 2 НАМ ОБЕЩАЛИ БОЛЬШЕ РАСЧЛЕНЕНКИ! 

Бескакотов: 
НЕ-ЕТ! ТОЛЬКО НЕ РУКУ! 

ФАЙЛЫ ##10-21 

511) МЕІЕЕ'3 РІКАТЕЗ, ТНЕ ШІТСНЕН, ТНЕ ТАВЦЬА ЕАЗА, 
ЕѴЕНО^ЕЗТ 2, АИТО А55АШ.Т, ВАТТЪЕРІЕІЛ) 2, ТНЕ МАТЕІХ 



пшш МЕ р АЪ ОР НОШЕ: РАСІРІС А58АГС.Т, МЕЖ ОР ѴАЪОК: 

ѵ™; Хзтан ,анз ваттье™, ЗІЬЕНТ НШТЕН 3, 

БІШ&ЕОН ЗІЕ&Е 2 



<НА 



ЧАЛО ПОСЛЕДНЕГО БЛОКА КОМИКСОВ> 



СТРАНИЦА I 

Зрений вар на Скорпионе-5 под названием «У Декар- 
д аГ Напитки в оутылях -ранней формы. Завсегдатаи 
похожие на мутантов из «Вспомнить все». Пустая спена. 
ОркеГтр из івеэдных войн». Скар и Бескакотов в плацах 
Тп-онами сидят за одним из столиков. Скара можно 
.знать по светящемуся из-под капюшона красному глазу 
и лягушке-мутанту на плече. Бескакотова - по искусст- 
венной руке. 

Скар: 

ТЫ УВЕРЕН, ЧТО ПОСЛЕДНИЙ КРИСТАЛЛ У НЕЕ? В-ВИХ-В- 
ВИХ. . . 

Бескакотов: 

А КТО ЕЩЕ ЗНАЛ ПРО ЛВ-426? И Я ГОВОРЮ ТЕБЕ -Я ВИДЕЛ 
ВШЕДШИЙ ПРЯМО НА ВИДЕО СИКВЕЛ <<™АНЕТЯНИНА,. ТАМ 
МАЛЕНЬКОГО ПРИШЕЛЬЦА ПОЙМАЛО ФБР И ПРОИЗВЕЛО НАД НИМ 
ВСКРЫТИЕ. И ОН СТАЛ ГЕРОИНОВЫМ АДДИКТОМ. . . 

нГсцен! - девица порнографического вида, которую мы 
раньше наблюдали на фотографии. Вокруг одного ее 
Р ПЛ е Ч е - штрихкод-татуировка и тому 



глаза звезда, на 



На левом запястье 



— золотом 



подобные непотребства 
браслет с буквами «Маша». 

ИЧВСКОЙ БОРЬБЕ ЗА ОСВОБОЖДЕНИЕ КВЕСТОВ. . • 

ПАНЕЛЬ 3 типичная локация нари- 

Гримерка девицы. ™ .» хочется поохо- 

оов а„ного среднего, квес- где^^ ^ ^ ^ 

» — - • вдойнутых яаяках 

стола. девица пытается выгнать его 

:;!л:г:^'«"«- »*™"°- ( — ~- " 

длинной ножке). 

ѵп^п/у\нА а т\ ГгДЕ ПОСЛЕДНИЙ КРИСТАЛЛ 
МЫ ВСЕГО ЛИШЬ ХОТЕЛИ УЗНАТЬ, ід* 

АЙ! АЙ-АЙ-АЙ! 

Маша: отгдитлт 

„Й охотник нл репликантов, 

НЕ СВЕРЛИТ ЛИ МЕНЕДЖЕР ДЫРОЧКИ В СТЬИА 
Бескакотов: 

НО ТЫ ЖЕ ВСЕ РАВНО НЕ БОЕВАЯ МОДЕЛЬ ! 0Й-0Й-0Й, 



руку световым мечом. Кто-то выпрыгивает головой вперед 
в окно. В двери ломятся полицейские с броне щитами. 

Крики : 

РОБОКОПЫ! Я ДЖЕДАЙ - ДАЖЕ НЕ СМОТРИ НА МЕНЯ! ! ! БЕЙ 
ГУМАНОИДОВ! ВСЕМ ФОРМАМ ЖИЗНИ СТОЯТЬ НЕ ДВИГАТЬСЯ! У 
НИХ РЕАКТИВНЫЕ РАНЦЫ! ВАМПИРЫ, ЗДЕСЬ ВАМПИРЫ! ! ! ЗДЕСЬ 
ИХ ЦЕЛАЯ ФУТБОЛЬНАЯ КОМАНДА! 

ПАНЕЛЬ 5 

Последняя картинка. Скар и Бескакотов, бегущие вверх 
по склону. На заднем плане - горящий бар, горящая 
атомная заправочная станция и горящая взлетно-посадоч- 
ная полоса. В небе — полицейские машины с прожектора- 
ми. Чувствуется, что сверху вот-вот упадут титры. 

Скар: 

В-ВИХ-В-ВИХ... В-ВИХ-В-ВИХ... В-ВИХ-В-ВИХ... 

Бескакотов : 

ПОСЛЕДНИЙ КРИСТАЛЛ У НАС! МЫ СМОЖЕМ ОТСТРОИТЬ ИНДУСТ- 
РИЮ КОМПЬЮТЕРНЫХ РАЗВЛЕЧЕНИЙ ЗАНОВО. А Я ТЕБЕ РАССКА- 
ЗЫВАЛ, ЧТО НА САМОМ ДЕЛЕ ПРОИЗОШЛО С МАТЕРЬЮ БЭМБИ? 
Лягушка-мутант на плече у Скара: 

ФРА-АГ. 

<КОНЕЦ ТРЕТЬЕГО БЛОКА КОМИКСОВ> 



ПАНЕЛЬ 4 

т> ляпе. Бескакото 
Переполох в оаре. 

с зажатым по 



д мышкой кристаллом 
- II - 



в выскакивает из гримерки 
Скар отрубает кому-то 



ФАЙЛ /22 
БНЕАМРАЪЪ 
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Системные требования 



ВДпс1о\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1000 (рек. Репглит 
4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), БігесіЗБ-виде- 
окарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. СеРогсе РХ 5ххх/Као!еоп 
9ххх), БігесіХ 9.0Ъ, 200 Мбайт на жестком диске. 



Прорыв 

Стратегических игр в деко- 
рациях «Второй мировой» 
развелось такое количест- 
во, что необходимость каж- 
дой из них в отдельности на- 
чинает вызывать сомнения. 
Слова для названий в рус- 
ском языке закончились, 
трехэтажные конструкции 
вызывают идиосинкразию, 
а внутри все одинаково: лю- 
ди в пилотках с тестирован- 
ной сталью в глазах сжима- 
ют ППШ. 



Олег Хажинский 



Вот и все. Пройдена до 
конца на уровне 
сложности, о котором 
в приличном обществе 
предпочитают не говорить. 
В голове сумбур, будто толь- 
ко что выбрался из цвето- 
музыкальной камнедробил- 
ки: перед глазами пламя, в 
ушах канонада, счастливая 
усталость, еще не остыла 
злость на ротозеев-подо- 
печных; кажется — мало, 
хочется еще, но чуть позже, 
сначала — в магазин за но- 
вым процессором, чтобы на 
поворотах за пятьдесят, и 
ни кадросекундой меньше. 
Никто не знает, с какой луны 
свалились парни из северо- 
донецкой команды Везі ѴѴау. 
Но эти лунатики спутали все 
карты корифеям жанра — «В 
тылу врага» быстрее, выше, 
сильнее. Жертва акселера- 
ции выглядит местами неук- 



люже и даже комично, ей не 
достает лоска жанровых 
аристократов в трех поколе- 
ниях, юношеский максима- 
лизм вкупе с неуемной энер- 
гией графического движка 
заставляют игру метаться из 
стороны в сторону — то во 
поле кроты, то в головах 
спас. Но важно другое: раз- 
работчики плевать хотели на 
цеховую солидарность и со- 
здали игру, совершенно пер- 
пендикулярную всему, что 
происходит в микрорайоне. 
Простите за пафос: такие, 
может быть, и не зарабаты- 
вают миллионы, зато двига- 
ют РТ5 вперед — как это 
сделали в свое время Тоіаі 
АппіпіІат_іоп, 7. и Соглтапсіоз. 

Физическая культура 

Успех «В тылу врага» покоит- 
ся на трех китах, и самый 
крупный среди них — потря- 
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рецензии «в тылу врага» 



сающий графический дви- 
жок. Эта игра — чуть ли не 
первая стратегия, которой 
30 нужен для дела. Такой не- 
приличной интерактивности 
РТ5-свет еще не видел. 
Стекла и двери выносятся 
взрывной волной, кирпич- 
ные здания обваливаются 
целиком и произвольными 
частями, джип под пулемет- 
ным огнем приседает на все 
четыре колеса и, кувыркаясь, 



раз этот джип взорвется уже 
по-другому. 

Попробуйте на досуге выйти 
на прогулку с пулеметом с 
отключенным режимом на- 
ведения. Пули звонко отска- 
кивают от стальных листов 
кабины бронетранспортера 
— отскакивают верно, под 
правильным углом. Теперь 
стреляем по колесам — звук 
совершенно другой, а маши- 
на раскачивается при каж- 




У Т-34 повреждена гусени- 
ца, он не может маневриро- 
вать, а на позицию обстре- 
ла выползает второй не- 
мецкий танк. Ситуация не- 
вероятно напряженная! 
Механик вылезает из маши- 
ны с ремкомплектом, и в ту 
же секунду его просто 
СНОСИТ шальным выстре- 
лом из немецкого танка. 
Случайность? Конечно. 
Одномоментно в кадре про- 

Снимаем шляпы. Ни одна РТ8 
в мире не была еще удостоена 
такого физического движка. 
Хотите жаловаться на высокие 
системные требования? 



Разумеется, за все надо 
платить. Голод игры не смог 
утолить купленный исключи- 
тельно под Раг Сгу топовый 
Расіеоп. Стоит разгореться 
серьезному бою, как про- 
цессор начинает захлебы- 
ваться, а кадросекунды 
можно сосчитать по паль- 
цам на одной руке. Риск 
ргіс!е, отключите все ваши 
Р5АА и высокую детализа- 
цию! Запинающаяся кар- 
тинка будет только раздра- 
жать вас, а в этой игре нуж- 
но действовать быстро, точ- 
но и очень спокойно. 



Тать в ночи, вооруженный писто- 
летом с глушителем и набором 
метательных ножей, способен 
на многое. Авторы поощряют 
нас брать крепости уровней 
умом, но наши игроки по ста- 
ринке предпочитают зачищать 
уровень полностью. Правильно, 
так надежнее. 

Постановочный кадр, но как 
хорош! Под таким углом мы игру 
не увидим — не пришло еще 
время, утверждают производите- 
ли графических акселераторов. 

взлетает в воздух — пуля на- 
конец-то попала в бензобак. 
Вместе с ним в баллистичес- 
кий полет отправляются от- 
валившиеся колеса и прочие 
запчасти — и они могут убить 
человека, спровоцировать 
пожар или просто остаться 
лежать на земле (будут ис- 
пользованы в качестве укры- 
тия!). Картина, которую вы 
увидели, больше никогда не 
повторится — в следующий 



дом попадании. Фугасный 
снаряд «Тигра» разрывается 
в деревенской церквушке — 
мигом вылетают окна и две- 
ри, со стен сыплется штука- 
турка, и краем глаза мы ус- 
певаем заметить потертый 
дощатый пол внутри — за- 
чем, для кого? 



исходят десятки подобных 
микротрагедий. Уследить за 
всеми глаз физически не 
успевает, картина размыва- 
ется, вызывая чувства, ко- 
торые ранее мы испытыва- 
ли только в шутерах: да, это 
настоящий бой, это проис- 
ходит на самом деле. 



Нас много 

Кит номер два: массовка. «В 
тылу врага» копирует люби- 
мый прием разработчиков 
«атмосферных» шутеров пос- 
ледней волны: мы больше 
не одиноки, повсюду свои. 
Авторы отдают под командо- 
вание всего несколько чело- 
век, однако в половине мис- 
сий нам ассистируют управ- 
ляемые АІ союзники. 
Получается у них с перемен- 
ным успехом — порой ат- 
мосфера боя передается в 
кадре с потрясающей досто- 
верностью, настолько, что 
ты перестаешь понимать, 
где твои, где чужие. В других 
миссиях массовка выглядит 
совершенно неубедительно, 
очарование момента исче- 
зает, и наружу вылезают 
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строительные леса и бочки с 
цементом. Что ж, это только 
начало. 

Третий кит: управление юни- 
тами. Фантастический диа- 
пазон возможностей, три с 
половиной октавы. Вы мо- 
жете отпустить своих на все 
четыре стороны, разрешив 
им стрелять во все, что дви- 



вать местный рапид — это 
еще практичнее, чем туалет. 
Выбрать модель поведения в 
игре, в которой вы можете 
или вовсе не управлять свои- 
ми подчиненными, или конт- 
ролировать каждое их движе- 
ние, — непросто. Через день 
игры вы, пожалуй, перестане- 
те доверять местному АІ — он 




Дизайнеры уровней только 
приблизительно намечают 
последовательность ваших 
действий — там, где неболь- 
шой город можно сравнять с 
землей при помощи одного 
танка, а оброненная спичка 
приведет к уничтожению це- 
лого батальона, ничего не 
стоит планировать заранее. 
Только вы решаете, что иг- 
ра проходится одним хоро- 
шо вооруженным персона- 
жем, как вдруг обнаружи- 
вается, что взвод пехотин- 
цев, помеченных «рамоч- 
кой», весьма славно справ- 
ляется со снайперами и на 
«раз» снимает немецкие 



Мизансцены между миссиями 
выполнены на движке, причем 
в парадные текстуры нарядили 
только центральных персонажей 
— все остальное прямо с поля 
боя, как в жизни. 

Пока мой бронетранспортер 
безуспешно пытался уничтожить 
зенитную батарею, с неба упал 
самолет, перепахав половину 
города. 

жется, и самостоятельно вы- 
бирать маршрут. Откиньтесь 
на спинку кресла и просто 
наслаждайтесь картиной. 
Еще одна манипуляция с 
клавиатурой — и под вашим 
контролем безмолвные ро- 
боты, которые ни шагу не 
сделают без команды. 
Магическая кнопка «Епа 1 » — 
и вот уже некому командо- 
вать, вы вселяетесь в тще- 
душное тело юнита и управ- 
ляете им самостоятельно. 
Прибавьте сюда интеллекту- 
альные курсоры, благодаря 
которым ваши персонажи 
могут красться вдоль стены, 
ползти вдоль заборов и 
стрелять навскидку из-за ка- 
бинки туалета. Очень, очень 
практично — до тех пор, по- 
ка туалет не снесут выстре- 
лом из главного калибра. Не 
забудьте, прошу, использо- 




совсем неплох, но в условиях 
повышенной интерактивнос- 
ти уровней иногда допускает 
чудовищные тактические про- 
счеты. Выяснять отношения 
некогда, кто прав, кто вино- 
ват — рассудит время. В игре, 
где на счету каждый патрон, 
каждый литр солярки, враг 
умеет не только смотреть, но 
и слышать, а неловкий разво- 
рот задним ходом может при- 
вести к экологической катаст- 
рофе в масштабе отдельно 
взятого склада ГСМ. Лучше 
держать все под контролем. 

Реальность кусается 

«В тылу врага» — это РІазп- 
роіпі в мире РТ5. Ей все 
равно, каким именно обра- 
зом вы будете в нее играть. 



патрули на улицах. В следу- 
ющий момент сюжет вдруг 
забрасывает вас на танке 
в гущу событий, и вы забы- 
ваете и про ниндзя, и про 
пехотинцев — игра преоб- 
ражается в аркадный тан- 
ковый симулятор. 
Бесконечная череда заѵе/Іо- 
аа 1 и безжалостная эксплуа- 
тация скриптов — это единс- 
твенный способ пройти игру 
чисто на любом уровне слож- 
ности. Тонкая ткань сюжета 
рвется, обнажая скелет игры, 
причинно-следственная 
связь отправляется в тарта- 
рары: несчастный пугейщик 
Дудков увидит партизан толь- 
ко после того, как станция 
будет полностью зачищена, 
— только так можно перехит- 



рить безжалостный скрипт, 
который привязан к щико- 
лотке ничего не подозреваю- 
щего Дудкова. Синдром пос- 
леднего алиена? — Бывает и 
такое: игрок вырезает весь 
уровень, но заветный триг- 
гер залип где-то в непра- 
вильном положении. 
Удивительное дело, но к по- 
добным казусам увлеченный 
до дрожи в руках игрок отно- 
сится с пониманием. 
Раздражают, напротив, мело- 
чи, о которых и писать скучно 
(с каких это пор мы стали за- 
нудами?): герой в глубоком 
тылу врага делает два шага 
от окна к двери с криком «В 
атаку!» или «За Родину, за 
Сталина!» — поневоле начи- 
наешь относиться к нему, как 
к идиоту, а ведь так хорошо 
все начиналось; «горячие 
клавиши» группам приходит- 
ся назначать после каждой 
загрузки сохраненной игры; 
и так далее. 

К тому времени, когда этот 
номер попадет к вам в руки, 
«1С» уже выпустит патч, в 
котором все эти и многие 
другие досадные огрехи бу- 
дут устранены. Непременно 
разыщите и поставьте эту 
«заплатку» — ведь там, сре- 
ди прочего, обещается 
«улучшенная физика куриц». 
Обогнав свое время пример- 
но на год, «В тылу врага» оста- 
нется с нами надолго. 
Западные поклонники уже 
констролят моды, благо ре- 
дактор располагает; онлайн- 
бойцы готовят открытое пись- 
мо разработчикам в трех то- 
мах с рекомендациями для 
аддона; а счастливый 
Интернет-ветеран пишет на 
одном из форумов: «В свои 33 
года ЗАСТАВЛЯЮ себя сде- 
лать перерыв. Пока прошел 
первую миссию. Если срав- 
нить с демо-версией — небо 
и земля. Атмосферу 42-го пе- 
редали. Спасибо за это!». 
Наверное, это успех. □ 
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ТоСА Клее Бгіѵег 2: 
ТИе ІШтаІе Еасіп§ 
8іти1аШг 

Шумное рычание моторов и биение себя в 
грудь из-за аркадного пустяка. Сборник авто- 
мобильных комиксов. 



Автоаркада, жрец, жнец, 
повар, конюх, плотник 




о 
і- 



исполнительный продюсер: Гэвин Рэберн (Саѵіп РаеЬигп) 
ведущий программист: Грэм Уотсон (СгаИат ѴѴаІзоп) 
ведущий дизайнер: Мэт Уайт (МаИ ѴѴИіІе) 
ведущий художник: Оливер Райт (ОІіѵег ѴѴгі^ИІ) 
разработчик: Сосіетазіегз (ѵѵѵѵѵѵ.сосіетазіегз.сот) 
издатель: Сосіетазіегз (ѵѵѵѵѵѵ.сосіетазіегз.сот) 



сайт игры: тѵѵѵ.сосіетазіегз.со.ик/ 1осагасес1гіѵег2 

платформа: РС, ХЪох 

дата релиза: 23 апреля 2004 г. 

Системные требования 

ШпсІо\ѵ8 988Е/МЕ/2К/ХР, Репііит III 800 (рек. 
Репііит 4 1400+), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
БігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), БігесіХ 9.0Ь, 2х БѴБ-КОМ, 3,7 Гбайт на жес- 
тком диске. 



Крути педали 

Если бы Дэвид Култхард был 
Альбертом Аскари, Аскари 
— Галицким, Галицкий ока- 
зался Берндом Роземайе- 
ром, Роземайер — 
Грэхемом Хиллом, а 
Хил л вдруг стал Манф- 
редом фон Браухичем, 
старик Манфред прики- 
нулся Кристианом Абтом, 
а Абт на поверку вышел вы- 
литым Энцо Феррари, Фер- 
рари взял спортпеевдоним 
Колин Макрей, а Макрей, но 
не тот, а Джим, сказал свое- 
му брату Бартоломью, что 
девичья фамилия Стирлинга 
Мосса — Нуволари... 




Депрессивная гильдия пилотов 



Сосіетазіегз упала в 
консольно-аркадную 
грязь лицом основа- 
тельно и бесповоротно, поте- 
ряв сознание, совесть и ра- 
зум без упредительных анон- 
сов или скрупулезных марке- 
тинговых исследований на те- 
му «хотят ли?». Они хотят. 
Отныне лопнувший по швам 
симуляторный трест будет из- 
вестен скорее как шарага, за- 
клеймившая автомобилем 
все то, что на четырех опорах: 
под транспарантом «Больше 
моторспорта, чем возможно 



укусить» укрываются неле- 
гальные забеги дальневос- 
точных морских крабов, имп- 
ровизированные ледовые по- 
боища, чемпионаты по пляж- 
ному автоболу и сильно уре- 
занная версия следующих 
«Дальнобойщиков». ТоСА Расе 
Эгіѵег 2 (далее ТоСА2) предла- 
гает заинтересованным ли- 
цам интригующий фьюжн 
всего и ничего. Спеегз. 

Фантазеры 

Несколько слов о способах 
опознания врага. Если не- 
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кий субъект предлагает 
тридцать три чемпионата, 
причем не абы что, а ралли, 
«НАСКАР», «Формулу», вин- 
таж-классику, гонки грузо- 
виков и еще пять сотен ви- 
дов удовольствий... дайте 
ему в глаз. Для уверенности 
дайте и во второй. 
ТоСА2 — настоящий жулик 
касты автосимуляторов. 
Шулер или коммунист: идея 
равенства в заносе и братс- 
тва в неуправляемости трех- 
четырех десятков лучших 
спорткаров мира есть обман 
сознательный и злонамерен- 
ный, направленный на рас- 
стройство наших с вами и 
без того нежных нервных 
систем. Основу предприятия 
составляет режим Спатріоп- 
зпір, серия вышеупомянутых 
разномастных заездов на 
чем попадется. Вас не долж- 
ны удивлять прыжки из каби- 
ны «Мустанга» в кокпит 





Культовый стрит-рейсер 
решили не обижать: «Ниссан 
Скайлайн» во всей красе. 

«Формулы», оттуда за баранку 
грузовика, за руль «Ягуара», 
«Кенига» из двадцатичеты- 
рехчасового «Лемана», далее 
по списку. В очередности 
мелькающих капотов и авто- 
эмблем есть ровно один умы- 
сел: не останавливаться. 



Шебутная фиглярская авто- 
карусель адресована млад- 
шей группе киндергардена, 
система ценностей коей воз- 
ведена на фундаменте поня- 
тия «разнообразие». 
Невзыскательный раскладец 
сюжета развлекает спиног- 
рызов в процессе подгрузки 
новых веселых автокарти- 
нок. История гонщика напо- 



СЧЕТ 5:0 

В ПОЛЬЗУ КАСПЕРСКОГО! 

Антивирус 

Касперского ' ' _ 

РегзопаІЭ-0 

1 . Самая быстрая реакция на новые вирусы 

2. Простой и удобный интерфейс 

3. Высокий уровень обнаружения вирусов 

4. Круглосуточная техническая поддержка 

5. Обновление антивирусной базы каждые 
три часа 



минает историю лыцаря: не- 
известный, но обязательно 
талантливый, наш Спиди бу- 
равит панцирь гоночного со- 
общества в попытке оказать- 
ся на пьедестале. Каком 
именно, в каком классе, за- 
чем и почему — не объясня- 
ется. Цель не важна, имеет 
значение лишь движение. 
Немногие статисты в видео- 
роликах (механик, агент, ре- 
портер и пара-тройка сопер- 
ников-пилотов) охаживают 
растерявшего всякую связь с 
реальностью вас: «Быстрее! 
Мы должны обогнать... Не 
дать финишировать пер- 
вым... Победить в... Это наш 
шанс на!..» 

По понятиям 

Представления о честности у 
гейм-дизайнеров 
Сосіеглазіегз особенные. 
Тоже жуликоватые. На под- 
питку пионерских кострищ 




ѵѵѵѵѵѵ.казрегзку.ги 



кл(п:і>(кого 
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геимплея сгодится все лю- 
бое: в них сгорает и пред- 
стартовый тюнинг, и квали- 
фикационные заезды, даже 
технические характеристики 
автомобилей! 

Вместо разработки честно- 
го АІ чудо-девелоперы под- 
кручивают мозги и кое-что 
еще несчастного обладате- 
ля игры. Вот вам интерес- 
нейшая антитеза: механик 
есть в мультяшках чемпио- 
ната, но до машины не допу- 
щен. В зіп^Іе-за- 
ездах, напротив, 
отсутствует рисо- 
ванный образ, но 
есть полноцен- 
ный пит-стоп! 
Почему? Потому 
что, не дай боже, 
вы умудритесь 
правильно от- 
строить передачи, 
тормоза и угол 
антикрыла. 
Почему из чемпи- 
оната вырезаны 
квалификацион- 
ные заезды? Элементарно: 
вне зависимости от мастерс- 
тва игрока он стартует на 
строго вымеренной позиции, 
всегда одной и той же. В 
дождь могут смилостивиться 
и пододвинуть поближе к на- 
чалу гоночной процессии, на 
легкой трассе и в хорошую 
погоду — изгоняют в хвост. 
Это новейшее определение 
«уровня сложности» от 
Сосіетазіегз, трепещите, 
злодеи баранки и акселера- 
тора! Патетичные именован- 
ные пилоты (присутствующие 
в худобедной пиеске чемпио- 
ната) всегда — нет, ВСЕГДА 

— стартуют с первой пози- 
ции. Стервецы. Не гонщики 

— авторы. 

Диковинные цели (мис- 
сии?!) заездов уже не шоки- 
руют симуляторное самосо- 
знание. «Финишируйте не 
ниже двух позиций позади 
Доминго Чавеза.» «Уделайте 



Некоторые АІ-респонденты даже забывают притормо- 
зить на этом повороте. И улетают в песок как милень- 
кие. Как вы, мы, ты, я. 



наконец 
Хавьера 
Переса!» 
Детсадовский 
принцип разно- 
образия во 
всем снова иг- 
рает на девело- 
перских извили- 
нах, как на 
кларнете. Жаль, 
он не распро- 
страняется на 
игровую физику. 



даже если импровизирован- 
ный разворот-оверштаг про- 
исходит на скорости более 
200 километров в час. 
Миракль натуральный. 
Проблемы с управляемос- 
тью и изъятие пит-стоп-на- 
строек призваны обеспе- 
чить конкурентоспособ- 
ность вражеских гонщиков 
Как было замечено еще в 

Гонки на грузовиках ушли от 
спортзабегов подмосковных 
электричек не так далеко. 
Следите за газом и не стесняй- 
тесь подвинуть соседа объемис- 
тым баком. 




Крылатые качели 

Автомобили, ведущие себя 
сообразно громкому имени, 
можно пересчитать по паль- 
цам. В паскудную ледовую 
ватагу и стадо норовистых 
диких мустангов не входят 
«Ауди ТТ», «Опель Астра Ѵ8 
Купе», «Ниссан Скайлайн 
СТР» и еще пара-тройка ге- 
роических самодвижущихся 
колясок. 



Остальные — сущие исте- 
рички. Краткие моменты 
прямолинейного и поступа- 
тельного движения служат 
недостаточной передышкой 
между порывами уйти в бес- 
конечный и фантастический 
занос. Как и в Соііп МсРае 
РаІІу04, километровая поез- 
дка бортом вперед здесь 
норма, даже стиль жизни — 
причем о перевертыше че- 
рез крышу речь не заходит 



Зато заднюю часть 
болида удалось 
сохранить для люби- 
мых механиков! 

прошлой части иг- 
ры, последние со- 
вершенно недося- 
гаемы на старте и 
прямых, их авто- 
мобили развива- 
ют непозволи- 
тельные игроку 
скорости с завидной вне- 
земной прыткостью. 
В чем, спросите, интерес иг 
ры ТоСА2? Проходить пово- 
роты на неразумных скоро- 
стях, расталкивая и выби- 
вая с трассы неприятель- 
ских рулил. Толкаться грузо- 
виками. Гонять на «Ауди» по 
кольцу «Хокенхейм» в рам- 
ках ОТМ-заезда. Пожалуй, 
на сегодня это все для 
«Токи». □ 
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Системные требования 



ВДпс1о\У8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1000 (рек. Репііит 
4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), БігесіЗБ- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт) , БігесіХ 
9.0Ъ, ПѴТЖОМ, 1,6 Гбайт на жестком диске. 



Исповедь 

на электрическом стуле 
Настоящей Игре тесен собс- 
твенный жанр. Она неохот- 
но укладывается в опреде- 
ления. Разработчики ис- 
кренне возмущаются, когда 
им нужно следовать како- 
му-то канону, они как 
минимум издеваются 
над жанром, а как мак- 
симум — вершат в нем ре- 
волюции. Ничто из этого 
не касается Тпе 5итТегіп& 
игры со всеми задатками 



хита. 



Маша Ариманова 



Перед нами Іпіга 1 регзоп 
зпооіег, сделанный 
строго по формуле. По 
рецепту... Неоспоримый 
коммерческий монстр. 
В нем нет игровой или хотя 
бы сюжетной глубины, нет 
свежести картинки или зву- 
кового оформления, дизайн 
уровней проникнут тем же 
полетом художественной 
мысли, что и дизайн корпо- 
ративных небоскребов. Все, 
что он делает, — это создает 
ВИДИМОСТЬ хорошей игры, 
ВИДИМОСТЬ интересного 
сюжета, ВИДИМОСТЬ страш- 
ных уровней. И, надо при- 
знать, чертовски умело со- 
здает: Тпе ЗигТегіпё — луч- 
шая «игра по формуле» этого, 
прошлого, а может быть, да- 
же и позапрошлого года. 
Девелоперы не воруют чу- 



жие идеи. Они всего лишь 
не генерируют своих — тут 
есть разница... Мы не то 
чтобы видели все, что про- 
исходит в Тпе ЗигТегіп^. 
Скорее в Тпе ЗигТегіп^ не 
происходит ничего, способ- 
ного нас удивить. 
Мистический сюжет (разра- 
ботчики не забыли и люби- 
телей зигѵіѵаі поггог — в та- 
ких случаях несчастную ау- 
диторию держат на прицеле 
с хладнокровием мафиоз- 
ного хитмана) стартует в ка- 
мере смертников, раскручи- 
вается стремительно (на од- 
ном островке уместились 
худшая в мире тюрьма, су- 
масшедший дом, место пуб- 
личной казни ведьм и ко- 
рабль-призрак!) и не приво- 
дит ни к чему кроме треску- 
чего хеппи-энда. 
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Картинка жонглирует светом 
и тенями, в боях есть рапид 
(лопатами) и брызжущая на 
ствол «Томпсона» кровь (вед- 
рами), озвучание — просто 
Большой театр (но с неграми 
и пуэрториканцами) на дому. 
В игре наличествует 
ВИДИМОСТЬ сложности — с 
подъемом планки монстры 
не становятся хитрее... Их 
становится тяжелее убить. 
Наконец, здесь есть кокет- 
ливый моральный дуализм. 
Зарубит ли Торк охранника 
топором и увидит картинку с 
кровавым ребеноч- 
ком или воздержит- 
ся, сделает доброе 
лицо и заслужит 
похвалу мертвой 
жены по отключен- 
ному телефонному 
аппарату? 



ется счастливым носителем 
доброго десятка психичес- 
ких расстройств, о чем, дабы 
никто не усомнился, ему бу- 
дет выдана справка. Вы 



периментов, а на берег поб- 
лизости выбросим корабль 
со злодейски умерщвленны- 
ми рабами. Стивен Кинг 
обос**тся!» 




Роршах и другие 

В сюжет Тпе Зілте- 
гіп^ (ненавязчивое, 
правда же, назва- 
ние?) под давлением подано 
столько Страшного™ и 
Таинственного™, что ему са- 
мое место в специальном, 
приуроченном кХэллоуину, 
выпуске «Симпсонов». В из- 
дательском бизнесе на об- 
ложки таких вот опусов лепят 
этикетки «В традициях 
Стивена Кинга»... 
Сильный молчаливый па- 
рень Торк осужден за убийс- 
тво, которого вроде бы не 
совершал. Не успевает 
смертник обжиться в своей 
камере, как тюрьма (а точ- 
нее, остров) проваливается 
в Тартар, и Торк должен про- 
ложить себе дорогу к свобо- 
де сквозь толпы охранников, 
заключенных и мерзких тва- 
рей, разработанных и запа- 
тентованных в конторе 
Стэна Уинстона, папы 
Хищника и Терминатора. По 
пути его не прекращают тер- 
зать иллюзии, галлюцина- 
ции и флэшбэки; Торк явля- 



Освещение в игре, конечно, потрясаю- 
щее. Здорово еще и то, что освещение 
действительно влияет на геймплей: 
граница между светом и тенью может 
быть границей между жизнью и смертью. 
Впрочем, на тюремном дворе всегда так. 

Брюс Виллис?! Хотя... все мужчины в 
майках похожи один на другого. 



представляете себе героя 
или героиню Зііепі НіІІ со 
справкой? 

Это не настоящие сюжетные 
коридоры жанра ужасов. Это 
имитация лабиринта. «Какое 
окружение покажется самым 
страшным нашей дорогой 
публике? Конечно же, насе- 
ленная призраками тюрьма! 
А где должна стартовать игра 
про населенную призраками 
тюрьму? Разумеется, в блоке 
смертников! Для страховки 
пристроим к узилищу психи- 
атрическую лечебницу, в 
подвале разместим прави- 
тельственный центр по про- 
ведению бесчеловечных экс- 
Мнение об игре 



И, да, в игре действительно 
две линии прохождения. Если 
включишь газ в камере с лю- 
бимым надзирателем, Тпе 
ЗитТегіп^ не закончится. Но 
мне все-таки кажется, что 
нелинейное прохождение — 
это когда игрок сам выбира- 
ет моральные ориентиры... 
Когда при каждом положи- 
тельном действии его гладят 
по головке, а при каждом не- 
хорошем демонстрируют жут- 
кие картинки и орут в ухо, что 
он ПОСТУПИЛ НЕПРАВИЛЬ- 
НО, СДЕЛАЛ НЕ ТАК, КАК НА- 
ДО, что БУДЕТ НЕСЧАСТЛИ- 
ВАЯ КОНЦОВКА, эффект 
как-то теряется. 



Крис Карле (СИгіз Сагіе) с сайта РС ІОЫ (Шр://рс.і|*п.сот) 
высказывается в духе рецензента книжек ужасов в мягких 
обложках: «В жанре, переполненном сиквелами и неком- 
петентными ужастиками, Тпе 5иггегіпё — глоток 
свежего кладбищенского воздуха. Слов не хвата- 
ет, чтобы описать здешний мир, созданный с боль- 
шим вниманием к зловещим деталями...» Итоговый 
рейтинг: 8,5/10. 



Тут есть один очень непло- 
хой персонаж — разработ- 
чик-испытатель газовой ка- 
меры, который разговари- 
вает, как агент Смит с боль- 
ным горлом, и неплохая се- 
рия видений в виде пятен 
Роршаха. Удивляюсь, как 
это девелоперы не пририсо- 
вали к каждому пятну стре- 
лочку с пояснением, ЧТО 
ИМЕННО должен видеть в 
нем игрок. 

Петля палача 

Тпе ЗиІТегіп^ состоит из до- 
вольно изощренных голово- 
ломок (разработчики одер- 
жимы сливами, которые на- 
до заткнуть, и проекторами, 
которые надо разбить; пос- 
ледняя операция наверняка 
повергнет в ужас Железный 
Отдел нашего жу) и краси- 
вейшего экшена. Да-да, тут 
уж ничего не попишешь... 
Торк кромсает в капусту, 
расстреливает с двух рук, 
закидывает динамитом и, 
обратившись в типовое 
«неописуемо ужасное аль- 
тер эго», разрывает когтя- 
ми тварей с бритвенными 
лезвиями вместо конеч- 
ностей, тварей со светящи- 
мися шприцами в спине и 
тварей с имплантирован- 
ными пулеметами, не гово- 
ря уж о склонных к пироки- 
незу девочках. Все доволь- 
но разнообразно: одни 
твари (чистые вампиры из 
фильмов про Блейда) не 
любят света и плохо реаги- 
руют на направленный в 
физионо- 
мию про- 
жектор, 
других 
можно уяз- 
вить 
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лишь пожарным топором 
или Молотов-коктейлем. 
Одни на дух не переносят 
альтер эго Торка, другие, 
напротив, радостно забра- 
сывают образовавшегося 
монстра шприцами с безо- 
пасного расстояния. 
Специально приглашенная 
звезда — Верхняя Часть 
Охранника из фильма 
«Возвращение реанимато- 
ра». Она издает очень про- 
тивные горловые звуки, а 
также свешивается на ве- 
ревке из-под потолка и пы- 
тается удушить Торка. 

Дабы избежать принудительной 
вакцинации, нужно быстро-быс- 
тро перебирать левую-правую 
клавиши мыши. Вот и вся меха- 
ника ближнего боя. 



включая оружие и закреп- 
ленный на майке фонарик... 
Казалось бы, внезапная 
классика. 

Все очень красиво, эффект- 
но, громко. Выстрелы из 
дробовика лишают тварей 
торса, из револьвера, при- 
способившись, можно от- 
шелушить голову. 



евой механизм. Вокруг него 
строились уровни, под него 
затачивались противники и 
стилизовалось их поведе- 
ние. В Тпе ЗитТегіп^ все об- 
стоит с точностью до наобо- 
рот. Дяде Стэну заказали 
толстых голливудских монс- 
тров, каждого со своими 
сильными и слабыми сторо- 




Такие сцены, конечно, надо выносить на коробку с игрой. 
Экзистенциальная глубина — немыслимая. 

Местная разновидность Халка. С напильником на левой руке. 
А если подпрыгнуть, Халк поразит всех соперников в округе 
либо энергетической волной, либо «кошками» на цепях. 



На уровнях — настоящий 
бунте метанием горящих тря- 
пок, эквилибристика с тю- 
ремными автобусами, казни 
на электрическом стуле, пу- 
тем инъекции, несколько 
разновидностей расстрела и 
старенькое, но все еще на- 
дежное повешенье... 
Почему-то забыли гильоти- 
ну. Черный юмор висельни- 
ков, спонтанно возникаю- 
щие на экране пятна 
Роршаха, мясорубка, на вы- 
ходе из которой герой ока- 
зывается забрызган кро- 
вью весь, с головы до ног, 



Безголовые твари нисколь- 
ко не тушуются и налетают 
на Торка с прежним энтузи- 
азмом. Из фосфорной шаш- 
ки, велосипедного насоса и 
канистры бензина можно 
соорудить мечту каждого 
заключенного — 
Взаправдашний Огнемет. 
Но вот что интересно. В са- 
мых лучших образчиках 
жанра, раздвигавших наше 
представление о ТР5 как та- 
ковом, в Мах Раупе, Тпе 
Тпіп& Іпсііапа ^пез апа 1 Іпе 
Еглрегог'з ТотЬ и Епіегіпе 
Маігіх, главным являлся бо- 



нами. Потом под этих монс- 
тров оформили уровни, раз- 
местили там осветительную 
аппаратуру, ящики с дина- 
митом и прочие средства 
борьбы... А затем придела- 
ли главному герою возмож- 
ность целиться и стрелять. 
Торк крайне неохотно взаи- 
модействует не только с 
монстрами, но и с объекта- 
ми материального мира во- 
обще. По этому признаку (а 
еще по количеству всегда 
запертых дверей) вы всегда 
можете узнать без души 
сделанный ТР5. Пулей мож- 



но разбить особую, пове- 
шенную на самом видном 
месте лампочку на уровне. 
Это даже не лампочка, а 
символ динамического ос- 
вещения! Кое-что взрыва- 
ется, кое-что даже разруша- 
ется, легким движением 
стрелы крана мы опрокиды- 
ваем резервуар с водой... И 
это все, прямо скажем, спе- 
цэффекты. Специальные. 
Эффектные. Чья цель — со- 
здать иллюзию того, что мы 
играем в игру, в которой су- 
ществует физический дви- 
жок. Мало кто обманет вас 
в этом плане так же краси- 
во, как Тпе ЗиІТегіп^. Но я 
была бы не против того, что 
в игре объекты не взаимо- 
действуют друг с другом, ес- 
ли бы мне не пытались на 
каждому шагу внушить, что 
тут взрываются даже две 
сухие палочки, если их по- 
тереть. 
И вы в самом 
деле верили, 
что Торк в фи- 
нале окажется 
виновен? 
Надеялись на 
философскую 
метафорику и 
обобщения, на 
то, что Торк — 
пленник в пер- 
вую очередь 
собственного 
подсознания, а не тюрем- 
ных стен? Нет, правда? 
Я, конечно, не хочу испор- 
тить вам удовольствие, но 
кто, по-вашему, способен 
в такого рода продукте уг- 
робить симпатичную тем- 
нокожую дамочку и двух 
милых темнокожих ребя- 
тишек — антиарийски на- 
строенный герой или Пара 
Плохих Белых Парней, 
Скрывшихся в Неизвест- 
ном Направлении? 
Надеюсь, сиквел в ЗиггеаІ 
сделают про похождения 
О.Дж. Симпсона. □ 
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Удивительное происшествие: ординарный квест 
без блеска в глазах примерно на середине, словно 
по мановению волшебной палочки, сбрасывает 
лягушачью кожу и предстает по-настоящему отлич- 
ной игрой! 
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Системные требования 



Гадкий утенок 
Одновременно и провал, и 
триумф. Да, мы можем счи- 
тать этот стакан наполовину 
пустым или же наполовину 
полным, но важно помнить, 
что от выбора точки зрения 
зависит только наше само- 
чувствие. И уж точно не ем- 
кость с содержимым. Ашот 





тпс1о\У8 988Е/МЕ/2К/ХР, Репііит III 800, 64 Мбайт 
ОЗУ (рек. 128 Мбайт), БігесіХ-видеокарта с 32 Мбайт 
ОЗУ, Ібх СБ-КОМ, 2 Гбайт на жестком диске (рек. 2,5 
Гбайт). 



^^■олпы охотников за уда- 
чей пробуют войти в эту 
I несчастную реку еще и 
еще раз, отказываясь заме- 
чать, что русло давно уже 
вытоптано до состояния ка- 
кого-нибудь Нюрбургринга. 
Еще удивительнее то, что 
мы до сих пор в глубине ду- 
ши надеемся, что кому-ни- 
будь и впрямь удастся вер- 
нуть магию в иссохший под- 
жанр. Но признаваться в 
этом неудобно, и никто это- 
го делать не будет. 
Первое впечатление от игры 
сложилось еще до просмотра 
вступительного ролика, а 
именно в тот момент, когда 
выяснилось, что из раздела 
опций вернуться в основное 
меню можно только путем 



Первая ласточка внезапной 
перемены игры — от трэша к 
вершинам за одну локацию. 
Дух захватывает. 

нажатия кнопки «сапсеі». 
Можно ли после такого ожи- 
дать хорошего квеста? 
Преподносимый сюжет опти- 
мизма не добавляет: перепо- 
лох в стане Хранителей, кои 
оберегают мудрость древних. 
Карикатурный злодей пыта- 
ется завладеть могуществен- 
ными артефактами — коль- 
цами, дающими вечную 
жизнь и неограниченные 
возможности. Словом, обыч- 
ные картонные проблемы в 
картонном мире, от безыс- 
ходности маскируемые бес- 
конечно пафосным голосом 
за кадром. Кэнсел, говорите? 
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Мы — тот самый избранный 
Фродо, который должен соб- 
рать и уберечь от темных 
сил могучие безделушки. С 
таким напутствием нас вы- 
талкивают в игровое про- 
странство. Три главы и эпи- 
лог — итого четыре мира, 
что нам предстоит истоптать. 

Адемика 

Первый мир встречает игрока 
вечной звездной ночью. 
Бродить здесь весьма прият- 
но — Аига радует красотой и 
четкостью картинки, обычно 
недоступной бюджетным 
квестам. Никаких мутных пя- 
тен на второстепенных объек- 
тах, никаких кренящихся де- 
кораций на заднем плане — 



«кодового замка», где надо 
выставить некую последова- 
тельность символов. Обычно 
число возможных комбина- 
ций делают таким, чтоб вер- 
ный ответ не находился сходу 
случайным перебором. Здесь 
же головоломки запросто 
складываются еще до того, 
как ты успеваешь понять 
принцип действия. 
Следующая странная черта 
— тяга игры к четырем «ос- 
новным» цветам. Когда в 
пазле есть несколько «зна- 
чащих» цветов, то это будут 
яркие красный, синий, жел- 
тый и зеленый. Потом вы 
увидите их в другой загадке. 
В третьей... Само по себе 
это, разумеется, не огорча- 



что эти рисунки, 
вместо того чтобы 
давать наводящую 
информацию, являются 
натуральными спойлерами. 
Какова должна быть наша 
роль в игре, если изобра- 
жение каждого «кодового 
замка» недвусмысленно со- 
провождается рисунком того 
места, где указан «код»? 
Хорошо хоть мышкой за нас 
не щелкают... 
И наконец: мы открываем 
шкатулку, и все ее содержи- 
мое сразу же услужливо со- 
вершает прекрасно анимиро- 
ванный прыжок в нашу ин- 
венторию. При этом пиксель- 
хантинг в Аига никто не отме- 
нял, и самая частая причина 




не вы- 
держит. 
В целом же первая глава 
оставляет грустное ощуще- 
ние: красивые, но слишком 
простые загадки; спойлеры 
в инвентории; непрезента- 
бельный сюжет. Что-то ждет 
нас после учебной миссии? 
Тревожимся... 

Драгаст 

Второй мир, где наконец-то 
начинается настоящая игра, 





Когда только прибываешь во 
вторую главу, мысль вертится 
одна: «Сибирь». Но впечатление 
обманчиво. 

мир прорисован так, как при- 
нято у больших, настоящих 
игр. И убранство пустующих 
комнат (куда без них!), и мно- 
гометровая машинерия, рас- 
кинувшаяся под открытым не- 
бом, — все услаждает глаз и 
обещает блаженство заезже- 
му МУЗТ'оману. 
К сожалению, при ближай- 
шем рассмотрении магия на- 
чинает разрушаться. Дело в 
том, что практически все за- 
гадки Адемики по сути своей 
учебные, причем в самом 
сомнительном смысле этого 
слова. Так, изрядная часть 
пазлов — разновидности 




ет, но настораживает... ведь 
в нашем спектре столько 
интересных оттенков! 
Но самое страшное в «учеб- 
ном» мире — наша студен- 
ческая тетрадь по рисова- 
нию, куда мы складываем 
найденные рисунки. Потому 



«пробуксовок» в игре — про- 
пуск какого-нибудь неочевид- 
ного места, где лежит нечто 
полезное. Обзор ведь, по сло- 
жившейся традиции, 360-гра- 
дусный, и после каждого шага 
крутить головой на все — ни- 
какой вестибулярный аппарат 



Башня астролога — настоящий 
тест на сентиментальность. О 
чем вы думаете, глядя на такие 
картинки? 

встречает нас чиновником, 
сидящим в малометражной 
башне над... пазлом. 
Чернильной душе скучно. 
Игра стремительно развали- 
вается. По замыслу создате- 
лей, этот мир — обитель тех- 
нологии, механических конс- 
трукций и машинной логики. 
Но полета фантазии не вы- 
шло. Старомодные механиз- 
мы, кажется, не по душе са- 
мим авторам, и за вычетом 
пары-тройки действительно 
удачных и к тому же не очень 
простых загадок (с батарей- 
ками, с управлением мос- 
та...) все остальное — рядо- 



§ате.ехе #08 август 2004 



рецензии аига: 1"аІе от Іпе а^ез 



вые потуги квеста-на-зарпла- 
те. Пазлы (есть тут одна такая 
загадочка) либо на грани 
корректности (когда, подоб- 
рав наконец правильный от- 
вет удивленно пожимаешь 
плечами: а с чего это мы 
должны были действовать 
именно так?), либо загадки 



банкета — «кодовый замок» 
с огромным количеством 
символов, который даже не 
разрешают трогать (!), пока 
мы не получим «простыню» с 
недвусмысленным указани- 
ем расположения всех сим- 
волов. Симулятор домофона 
заказывали? 



Одна из особенностей мисти- 
ческих приборов в том, что по 
виду не скажешь, что оно дела- 
ет. И так ли важно знать это 
заранее? 

ет с себя дрему, лишь разго- 
варивая с нами, а затем 
вновь проваливается в сон; 
подземный мир брошенных 
детей... Там мы оставляем 
найденного черт знает где 
плюшевого медвежонка — в 
доме, где живут дети, кото- 
рых мы даже не видели, и 
вовсе не потому, что мы по- 
лучили задание «найди и 
принеси», а... потому что 
разве это не естественно? 
В другой раз, рассматривая 
каменные статуи «настрое- 
ний», чей порядок надо за- 
помнить, даешь каждой на- 
звание: Разочарование, 



весьма удачному и оканчи- 
вающемуся едва ли не на 
полуслове, а потому недвус- 
мысленно намекающему на 
продолжение. 
Наверное, в этом и заклю- 
чалось основное предна- 
значение сюжета: сказать, 
что, если нам понравится, 
сиквел материализуется. 
Весь вопрос в том, какую 
именно половину игры удос- 
тоят продолжением — пер- 
вую или вторую? 
Пока же придется признать, 
что игра останется по боль- 
шей части незамеченной. 
Потому что с таким баллас- 
том, как первые две главы, 
Аига не грозят ни доброже- 
лательность прессы, ни вни- 
мание игроков. 
А жаль. □ 




другой, использование одно- 
го и того же предмета с раз- 
личными целями, при этом 
никаких тривиальностей и 
даже ни намека на некор- 
ректность; кругом безупреч- 
ная внутренняя логика и 
цельность, — Аига внезапно 
становится МУ5Т-клоном на- 
шей мечты. 

И, словно подчеркивая свою 
автономность, На-Тьексу де- 
лится на четыре мира, пусть 
и весьма небольших, но со- 
вершенно разных. Вечная 
ночь вокруг одинокой башни 
астролога — древнего вол- 
шебника, который стряхива- 



Грусть, Надежда, Страх, 
Спокойствие, Гнев, Радость 
— и, прочитав список под- 
ряд, понимаешь, что поря- 
док вовсе не случаен. 
Вся глава выполнена на 
уровне самых лучших квес- 
тов, твердого, уверенного 
«Нашвыбора», и совершен- 
но не верится, что предыду- 
щие две принадлежат этой 
же игре. 

Эпилог 

Последний мир — остров 
Единства — большей час- 
тью отдан заключительному 
ролику, довольно длинному, 



Летайте махолетами 
«Аэрофлота»! 

На-Тьексу 

Такого резкого 
преображения ни- 
как не ожидаешь! 
Третий мир, где 
правят бал мистика 
и волшебство, 
представляет собой 
разительный конт- 
раст со всей предыдущей иг- 
рой. Полет фантазии, начи- 
ная с самой первой загадки 
с камертонами, которую мы 
решаем в запертой комна- 
те... он (этот полет) не поки- 
дает игру уже до самого кон- 
ца. Аига уже не ставит себе 
ни одной подножки спойле- 
рами, как в первой главе, не 
мучается отсутствием идей, 
как во второй, игра движет- 
ся легко, без самоповторов, 
исключительно элегантно. 
Переплетения задач, где 

^^чЬм. — один 

^лДь- і ЧІЯ меняет 



очень простые, расщелкива- 
емые за несколько секунд. 
Вот мы включаем паровой 
котел. Знаете, ведь бывают 
МУ5Т-КПОНЫ с волшебными, 
нетривиальными паровыми 
котлами, требующими вни- 
мательности и смекалки. 
Даже КОТОР, хоть и не квест 
вовсе, но и тот обзавелся ин- 
тересным паровым котлом. 
Здесь же... мы просто вклю- 
чаем эту железяку. И правда, 
что туг думать? 
Настроение постепенно пор- 
тится. Да и выглядит Драгаст 
куда менее изящно, нежели 
Адемика, и вот ты уже дума- 
ешь: может, и правда 
сапсеі?.. Последний пазл 
этой главы окончательно от- 
бивает охоту к продолжению 






Милитари-плэйграунд, в котором не грех провести 



остатки лета. 



Многопользовательский 
ЗБ-шутер 
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Непреодолимые 
обстоятельства 
Если бы не книги Йена 
Пирса, мультсериал 
Зпеер іп Іпе Ві^ Сіт.у, 
Магсіа 3 в комплектации 
Тоигіп^ РІиз, компиляции 2 
Мапу 0.Г5, велосипедные 
покатушки в лесу, прыжки 
с парашютом в Тушино, 
концерты Александра Ла- 
эртского, десерты в Суп 
СаТе и последний уровень 
Рзі-Орз на Р52, то в 1о\г\1 
Орегат.іоп5 можно было бы 
проводить 24 часа в сутки и 
не жалеть о потраченном 
впустую времени. 



Михаил Бескакотов 



! 



сюду жизнь, и транжи- 
рить драгоценные ми- 
нуты на общение с де- 
тсадовцами на затерянном 
где-то в Мозамбике сервере 
— не хочется. Собрать ко- 
манду вменяемых людей из 
своего круга — задача не- 
подъемной сложности. Как 
быть? Где найти волшебни- 
ка, который за сходную цену 
отмотал бы время лет на де- 
сять назад, чтобы можно бы- 
ло не оправдываться за не- 
выученные уроки, тайком ку- 
рить на заднем дворе школы 
и беззаботно просиживать 
штаны за круглосуточным 
мул ьти плейером? 



Раз проблема 

На этом разрешите покончить 
с вопросами из разряда «что 
делать?» и перейти непос- 
редственно к телу, ^іпі 
Орегаііопз: Турпооп Різіп^. 
Самое острие атаки І\ІоѵаІ_о$с 
и просто отличная игра, не 
без своих, что уж говорить, 
проблем. Как подойти к ней, 
чтобы не запачкаться о мер- 
зотное «камунети», — вопрос 
актуальный. «Сингла» нет во- 
обще (разве что по-деловому 
короткий тьюториал). 
Локальная сеть? Не знаю, как 
у вас, но весь юго-запад 
Москвы, имеющий счастье 
делить со мной провайдера и 
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Он так неук- 
люже при- 
землился! 
Это не мой 
пулемет! 
Кстати, 
видите 
— гильзы-то 
спрайтовые! 

Добавь 
« Нова л о д- 
жик» немно- 
го деталей 
в кабину, из 
вертолетов 
вообще не 
хотелось бы 
вылезать. 



«лежал ку», в полном составе 
отбыл на Сейшельские остро- 
ва. ІМоѵаѴѴогІа 1 ? Да, без вари- 
антов. Здравствуйте, дорогие 
друзья. Совсем недавно мы 
виделись в ВІаск Наѵѵк Эоѵѵп. 
Или это был ее аддон? Эй, 
скажет мне кто-нибудь, поче- 
му І\ІоѵаІ_о$с делает совер- 
шенно неотличимые друг от 
друга игры?.. 

Впрочем, к^іпі Орегаііопз 
это не относится. Ее можно 
отличить по нескольким кад- 
рам, хотя бы по присутствию 
на поле боя всех мыслимых 
спецподразделений мира. Туг 
и 5ЕАІ_з, и ЭеІІа Рогсе, и со- 
трудники британской 5А5 и 
французская СІСЫ, и герман- 
ская К5К и черт знает кто 
еще. 5реІ5па2, понятное де- 
ло, тоже на своем месте. 
Пестрая ватага по сравне- 



По части неохватных просторов Іоіпі Орегаііопз готова 
поспорить даже с Гаг Сгу. А вот когда речь заходит о 
моделях или, упаси боже, анимации, игра смущается и 
виновато уползает в кусты. 



нию с хмурыми дядьками-в- 
касках из ВІаск Наѵѵк Эоѵѵп 
смотрится донельзя выиг- 
рышно. Кроме того, от своих 
предков ^іпі Орегаііопз от- 
личается разноклассовостью 
бойцов. Медики, снайперы и 
— сюрприз! — переносчики 
очень тяжелых пулеметов. За 
санитаров, как известно, 
никто никогда не играет, с пу- 
леметчиками все понятно, а 
вот снайперы... 
Они наделены сокрушитель- 
ным превосходством над дру- 
гими классами, и в этом за- 
ключается первый серьезный 
недостаток игры. «Пушки» у 
снайперов — эдакие приспо- 
собления для уничтожения 
планет. Ничего общего со сво- 
ими реальными прототипами 
не имеющие. И не смотрите 
на показушную баллистику — 



ее присутствие вы- 
ражается лишь в не- 
обходимости зади- 
рать перекрестье 
прицела на несколь- 
ко сантиметров 
вверх при стрельбе 
по особо удаленной 
цели. Ветром здесь 
даже не пахнет. Но 
это пустяки — кому 
хочется таких под- 
робностей в много- 
пользовательском шугере? 
Желание лишь одно: навести 
порядок с балансом. 
Снайперы без проблем выно- 
сят противника на линии го- 
ризонта. В положении «лежа» 
прицел не дрожит совсем, и 

Мнение об игре 



справиться с ним может даже 
косоглазый инвалид труда. 
Все это приводит к чему? 
Верно: пока неопытная поло- 
вина сервера рвется пору- 
лить бронетехникой, матерые 
воины работают с дистанции 
и уверенно доминируют. 

Два проблема 

Представьте: вы появились 
на своей базе, свежевы- 
бритый, бодрый, в каске. С 
берсеркерской решитель- 
ностью рветесь в бой. Вас, 
понятно, тут же убивают — 
лимит здоровья, как и всег- 
да у «Новалоджиков», исчер- 
пывается парой-тройкой по- 
паданий. Что потом? 



«Готова ли -Іоіпі 0регат.іопз взорвать рынок многополь 
зовательских шутеров? ВаШеЛеШ: Ѵіеіпат затерт 
до дыр, а ВаШеЛеІсІ 2 существует пока лишь 
в виде нескольких скриншотов. А полчища 
ненасытных онлайн-фриков рыщут в 
поисках новой забавы. Иными слова- 
ми, релиз .Іоіпі 0регат.іопз пришелся на 
удачное для ЫоѵаІ-оёіс безрыбье, и это 
многократно повышает шансы игры на успех. Но 
не стоит забывать, что гиперактивным квейкерам 
тут делать нечего — застрелят, имени не спро- / 
сят. Если же вы готовы всерьез озадачиться 
командным взаимодействием и тактическим 
планированием — добро пожаловать в .Іоіпі 
Орегаііопз! Это ваша игра!» —очерчивает гра 
ницы Натан Дэвисон (Мат.пап Раѵізоп) с сайта 
ѵѵѵѵѵѵ.ЗсІаѵепие.сот. И выкатывает нестыд- 
ный рейтинг: 87/100. Скажем прямо, слег- 
ка переборщил. 



§ате.ехе #08 август 2004 




рецензии .іоіпі орегаііопз: Іурпооп гізіп^ 



Моментальный «риспаун», 
удвоенная злоба и слоно- 
вий бег в направлении вра- 
жеской базы? Да, конечно. 
Будьте любезны выждать 
секунд эдак 45. И никого не 
волнует что вы пришли сю- 
да играть, а не пялиться в 



Зііп^ег, валяется в неограни- 
ченных количествах в любой 
стационарной оружейной и 
способен за считанные се- 
кунды сделать из бронетех- 
ники смешную груду ржавого 
железа. Причем если снайпе- 
рам игра просто не мешает 



Орегаііопз с горными гряда- 
ми. Почти все ландшафты до 
безобразия плоские, словно 
проутюжены. Обзор соот- 
ветствующий. Внимательный 
отряд, поставленный оборо- 
нять стратегически важную 
точку, легко может контроли- 



ятельских плавсредств, и в 
результате подплываете к 
смертоносному оператору 
«Стингера» слишком близко. 
Смерть, смерть, смерть. А 
ведь можно было загодя вы- 
прыгнуть из лодки и болота- 
ми добраться вплавь... 




Мортира — замечательная 
вещь. Портит баланс почти так 
же, как «Стингер». 

плохо детализированную 
карту уровня. 

Общее, скажете, место мно- 
гопользовательских развле- 
чений? Так они на то и об- 
щие, места-то, чтобы бо- 
роться с ними со всей своей 
девелоперской фантазией. 
Перебежки от «роддома» до 
ближайшего неприятельско- 
го укрепления занимают в 
^іпі Орегаііопз вторую после 
ожидания часть вашего вре- 
мени. Чаще всего они носят 
характер зажигательной рус- 
ской рулетки, где место пат- 
рона в барабане занимает 
грамотно расположенный 
вражеский снайпер. Против 
него у вас нет никаких шан- 
сов. Остается надеяться, что 
управляющий им игрок ото- 
шел за кофе, и бежать, бе- 
жать, бежать! Можно, конеч- 
но, ехать. Или даже попы- 
таться полететь — зря, что 
ли, в І\ІоѵаІ_о$с рисовали 
джипы и вертолеты? Но и 
здесь вас ожидает приятный 
сюрприз: он называется 




Зачистка водных подходов к вражеской базе? Не смешите! Лучше 
сразу застрелиться. 



целиться, то представителям 
ракетных войск она внаглую 
помогает: «Стингеры» летят с 
обескураживающе точной 
самонаводкой. 
Все это, может, эффектно вы- 
глядит и с реальностью не 
конфликтует, но игровой ба- 
ланс терзает как, простите, 
Тузик бабушкины тапочки. 
Можно, конечно, вылетать к 
вражеской базе из-за горы, 
чтобы, молниеносно нажав 
на гашетку, опередить бди- 
тельного ракетчика. Да вот 
беда — напряженка в ^іпі 



ровать все, абсолютно все 
подступы. А если вспомнить, 
что для системы самонаведе- 
ния «Стингера» не существует 
такого понятия, как «даль- 
ность действия»... 

Три, четыре, пять 

Схожая беда и с водными 
средствами передвижения. 
Вы разрываетесь между кра- 
сивейшей водной гладью, 
еще более притягательной 
дымкой на горизонте и ска- 
зочными, очень правдопо- 
добными взрывами непри- 



Оборона базы в .Іоіпі 
Орегаііопз — занятие для 
настоящего буддиста. Ждать 
недругов можно часами. Зато 
когда они появятся, будет не до 
фронтовой похлебки. 

Словом, штурм превращает- 
ся в слишком изнуритель- 
ное занятие. Более-менее 
спасают геймплей автомо- 
били. Кататься на них по-на- 
стоящему весело — опять 
же, если в пределах види- 
мости нет ни одного 
«Стингера» или снайпера... 
Вас, наверное, очень инте- 
ресуют достоинства ^іпі 
Орегаііопз, о которых туг не 
было сказано практически 
ни слова? И зря, потому что 
ничего нового вы не дожде- 
тесь: все, что может предло- 
жить вам эта игра, было уже 
неоднократно опробовано в 
ВаШеТіеІсІ. Прибавьте воз- 
можность разместиться 
150-ти игрокам на одном 
сервере и жизненную необ- 
ходимость патча. Который, 
будем надеяться, выйдет и 
— возможно! — приведет в 
человеческое состояние за- 
валенный баланс. Б 
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Небо здесь 
Нейтральные шведы из 
Маззіѵе Еггіеііаіптепі реши- 
р ли не участвовать в заго- 
воре КИ-разработчиков и 



Есть «тееі», есть «^гір» и, сверх того, есть «Іоок » 



I 



-у* 

о, 

о 



Стратегия 

в реальном времени 



выпустили трехмерную стра- 
тегию в реальном времени 
не про Вторую мировую. 
ѲгоипсІ Сопігоі II уже на 
старте имеет неоспоримое 
преимущество перед други- 
ми РТ5 2004 г.в.: никаких 
штурм фюреров, историчес- 
ки достоверных танков и ау- 
тентичных губных гармошек 
в качестве предмета экипи- 
ровки пехотинцев. Николай т <™ 
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Системные требования 



ВДпсклуз 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 800 (рек. Репііит 
4 1500), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), видеокарта 
с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт) и поддержкой Т&Ь, 
БігесіХ 9.0+, 4х СБ-КОМ, 750 Мбайт на жестком диске. 



% #отя предпосылки для 

К параллелей есть: в 
ш т1941-м плохие напа- 
дают на хороших, бомбят их 
города, а население оккупи- 
рованных территорий упе- 
кают в «воспитательные ла- 
геря». Только «41-й» здесь 
«2700-й»: разработчики кру- 
танули колесо времени впе- 
ред, справедливо полагая, 
что подробности войн меж- 
ду корпорациями XXV века 
основательно стерлись из 
нашей с вами памяти... 

Трансформеры 

Ведь со времени выхода 
первой Сгоипа 1 Сопігоі про- 
шло четыре года. 
Маззіѵе-затейники заявля- 
ли, что злодейчики из 



Земной Империи (Теггап 
Еглріге) будут стилизованы 
под римлян, и это нагоняло 
тоску. Но питающие при- 
страстие к одежде порфиро- 
вого цвета подданные не- 
транскрибируемой императ- 
рицы ѴІаапа А^Іееа получи- 
лись совершенными 
Харконненами, а имперские 
пехотинцы неуловимо напо- 
минают сардукаров (скорее 
не из линчевской «Дюны», а 
из мини-сериала). Западные 
коллеги недоумевают, поче- 
му за имперцев (которых 
бойцы І\ІоПпегп 5т_аг АІІіапсе 
называют кратко: «Іпе Іглрз») 
нет отдельной кампании, и 
почитают наличие только 
двух играбельных рас (Ы5А и 
Ѵігопз) за недостаток игры. 
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Ошибаются товарищи, это как 
раз достоинство. Во-первых, 
за плохи шей играть обрыдло 
еще в играх про... Во-вторых, 
интереснее изучать врага не 
изнутри, а на поле боя. Игра 
дает возможность оказаться 
в шкуре вооруженной огне- 
стрельным галактической де- 
ревенщины, в жизни не ви- 
девшей шагающего боевого 
робота. Имперские 5ІгісІег'ы 



вание первичных и вторич- 
ных способностей комбатан- 
тов прежде всего выделяет 
СС2 из ряда прочих РТ5. Для 
варьирования тактики приго- 
дятся свойства всех юнитов: 

Мобильная артиллерия, во 
вторичном режиме (зесопсіагу 
тосіе), под силовым полем. 

Ѵігопз сложнее использовать; в 
качестве награды выстрелы из 
их оружия очень красивы. 




(вылитые АТ-5Т другой 
Империи) стреляют гораздо 
дальше І\І5А-танков 
(Іеггасіупез), что рождает пра- 
вильное «повстанческое» 
ощущение обреченности и 
прижатости к стене. Именно 
поэтому подрыв парящей тан- 
кетки (прямиком из Ерізосіе I) 
оставляющими дымные сле- 
ды фаустпатронами способен 
принести столько радости. 
Гитлерюгендовские базуки ис- 
пользуются І\І5А-пехотинцами 
в т.н. вторичном режиме 
(зесопсіагу глосіе), в каковой 
очень легко переключить лю- 
бой юн ит. Кому-то помере- 
щится легкий книксен Сгоипс! 
Сопігоі II (СС2) перед другой 
ЗЭ-игрой (ЦТ), но комбиниро- 



АРС в альтернативном режи- 
ме ставит ломающую Ііпе от 
зі^пі врагов дымовую завесу, 
легкий Іеггасіупе эффективно 
отстреливает пехоту, тяжелый 
выдвигает вперед боковую 
броню и прикрывает соседей. 
Иногда вторичное свойство 
отличается от первичного ра- 
дикально: передвижная ра- 
кетная установка трансфор- 
мируется в генератор защит- 
ного поля (увы, неподвиж- 

Мнение об игре 




Перед тем как устроить зЫаег'ам 
засаду, нужно обязательно полю- 
боваться на них в лучах заката. 

Вот такие однообразные арма- 
ды в СС2 практически обрече- 
ны на поражение. 

ный), прикрывающий войска 
от атак с воздуха и навесного 
огня, — и АІ сразу же перехо- 
дит к масштабным наступле- 
ниям на поверхности. 
Игра прямо-таки подстрекает 
к использованию ландшафта: 
карты миссий изобилуют зда- 
ниями и лесами, где себя пре- 
красно чувствуют пехотинцы 
и снайперы, уязвимые из-за 
неподвижности во вторичном 
режиме. Такие элементы ок- 
ружающей среды, как бунке- 
ры на ключевых высотах и 
стационарные пушки проти- 
вотанковой и противо- 
пехотной 
ориента- 



«Не надейтесь собирать ресурсы для созда- 
ния армии, откинувшись в кресле. В СгоипсІ 
Сопігоі II для этого придется сражаться, с 
умом используя те войска, которыми вы рас- 
полагаете», — абсолютно справедливо замеча- 
ет Дэн с хорошей фамилией Адаме (Рап Асіатз) 
сайт РС ІОІМ. Общая оценка: 8,8/10, «Их выбора 



і 



риіківи- і ѵшѵ\ѵаг 

' ■ г_1 0ДНІ 



ции, натурально вопиют о 
возможности своего захвата. 
Для любителей окапываться 
есть также орудия и радары 
для монтажа в любом месте 
(по усмотрению). Все? Нет, 
еще периодически идет 
дождь, уменьшающий даль- 
ность и точность стрельбы; и 
совсем уж оригинальна воз- 
можность оборудовать до- 
ставляющий войска сігорзпір 
оружием и броней. 

Шашки наголо 

От сбора ресурсов и прочего 
потомки древних конунгов 
нас милосердно избавили, су- 
мев не впасть в другую край- 
ность — где покупка войск 
перед миссией и прохожде- 
ние последней на манер 
ошибающегося лишь 
однажды сапера. 
«Тактическим» РТ5 
часто не хватает 
динамизма 
(противники 
сидят на 
триггерах), 
а «произ- 
водствен- 
ным» —тон- 
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кости (о какой тактике может 
идти речь при возможности 
постоянно выпекать войс- 
ка?). СС2 избавился от недо- 
статков: здесь войска можно 
доставить в любое время — 
были бы очки покупки 
(асдиізіііоп роіпіз). Другое де- 
ло, что очки эти приобретают- 
ся посредством захвата и 
удержания зон высадки 
(Іапсііп^опез), в ко- 
торых приземляется 
сігорзпір, и ѵісіогу- 
локаций рядом со 
всякими радарами 
и генераторами си- 
ловых полей. 
Активные боевые 
действия начинают- 
ся с самого старта 
миссии; для пущей 
стимуляции агрес- 
сии отстрел врагов 
тоже приносит неко- 
торую толику АР 
Бой держит мертвой хваткой! 
Антигравитационные тех- 
средства Империи и Ѵігоп'ов 
постоянно стараются нащу- 
пать слабое звено в защите, 
захватить зону высадки и вы- 
бросить массированный де- 
сант в тылу — расслабиться 
можно исключительно по за- 
вершении миссии. За захват 
каждой новой ключевой ло- 
кации дается меньше очков, 
и уже почти добитый против- 
ник одной удачной вылазкой 
может склонить чашу весов в 
свою сторону. По испытывае- 
мым игроком ощущениям 
СС2 весьма близка к команд- 
ным шугерам (в некоторых 
миссиях на стороне игрока 
действуют контролируемые АІ 
союзники, делящие с ним зо- 
ны высадки), а вообще скла- 
дывается впечатление, что 
обе кампании 
нацелены на 
выработку 
навыков мно- 
гопользова- 
тельской игры. 
О нарастаю- 



щей сетевой популярности 
косвенно свидетельствует 
быстрый рост числа кланов и 
патчи, выпускаемые разра- 
ботчиками с целью корректи- 
ровки баланса. Нанобиотехно- 
логические Ѵігоп'ы, мечущие 
споры и выпускающие ядови- 
тые облака, оказались более 
пригодными для свойствен- 
ных игре боевых действий в 



нтом в небе и отражением 
его колец в воде. Сгладив ан- 
тагонистические явления в 
своем жанре, Сгоипа 1 Сопігоі 
II до предела обостряет про- 
тиворечие между управляе- 
мостью и внешним видом: ну 
никак не получится разгля- 
дывать водителей боевой 
техники на фоне инопланет- 
ного неба и побеждать. Но 
небо необ- 
ходимо — 
именно оно 
придает иг- 
ре завер- 
шенность: в 
нем раство- 
ряется уно- 
сящийся на 
базу сігор- 




Даже в разрушен- 
ном состоянии го- 
род на Могпіп|*5іаг 
Ргіте не произ- 
водит гнетущего 
впечатления. 

духе піі-апсі-гип 
за счет большей, чем у войск 
І\І5А, гибкости: теіа 1 , способ- 
ность двух одинаковых вайро- 
нов к принудительному слия- 
нию в нечто отличное по 
свойствам (как первичным, 
так и вторичным), является 
обратимой (2x2=4; 4>2). 

Девчонка с попкой в 
проклятом сорок первом 

У одиночной игры тоже есть 
свои плюсы: живые против- 
ники не пощадят того, кто бу- 
дет пренебрегать стандарт- 
ной РТ5-камерой в попытке 
увидеть верхнюю точку тра- 
ектории полета снарядов тя- 
желой артиллерии, или прос- 
то залюбуется газовым гига- 



зпір, по нему пролетают стаи 
оранжевых птиц, из него по 
заказу появляются бомбар- 
дировщики... И это то самое 
порядком замыленное «небо 
над полем боя». А то, что в 
нем три солнца, заставляет 
поверить, что это не 
Аустерлиц, но совсем-совсем 
другое место и иное время. 
Чужие небеса органично увя- 
зывают собственно геймплей 
с сюжетом и со здравым 
смыслом. Почему сражения 
ведутся за зоны высадки и за 
генераторы силовых полей? 
Потому что захват генератора 
защитного поля позволит тая- 
щейся в небе армаде имперс- 
ких крейсеров сжечь мир не- 



покорных колонистов дотла. А 
контроль над Іапсііп^опе, 
расположенной под прорехой 
в планетарных щитах, откры- 
вает путь к рубильнику. 
Асдиізіііоп роіпіз — это кре- 
дит доверия военного руко- 
водства, пополняемый бое- 
выми успехами. Огорзпір и 
бомбардировщики тоже при- 
летают от начальства. 
Такая внутренняя согласован- 
ность заставляет отказаться 
от пустячных претензий к оз- 
вучке: да, исполнение фран- 
цузского и английского ак- 
центов некоторых героев не 
совсем удалось, зато д-ра 
Элис Макнил озвучила Трэйси 
Лордз (Тгасі І_огсІ5). Потому 
чрезвычайно веселят выкри- 
ки «Даешь ки- 
но по моти- 
вам!» от пок- 
лонников. А 
что? Сюжет 
вполне при- 
стойный и, че- 
го, казалось 
бы, нельзя бы- 
ло ждать от 
представите- 
лей нордичес- 
кой расы 
(Хайнлайн- 
Андерсон- 
Эммерих), аб- 
солютно не ксенофобский. 
Наличествуют: коварство, лю- 
бовь, безнадежность, неожи- 
данная помощь, предательс- 
тво, легендарный корабль, 
технологии древней расы — и 
Ехосіиз (Исход). 
И наплевать, что одна из 
миссий за ІМ5А практически 
воссоздает битву за планету 
Нотіі, что отношения Теггап 
Еглріге и лояльных ей Ѵігопз 
калькированы с пары 
Роипсіегз — ^ггГНасІаг. Зато 
курящийся зеленым Ѵігоп 
сіапзпір — это что-то. И, ко- 
нечно, развитие сюжета не- 
умолимо ведет к аддону. Что 
хорошо — можно будет поиг- 
рать за Империю. □ 
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Микро с телесными 
У этой игры есть несколько от- 
личительных особенностей 
(явно наследственных), кото- 
рые выделяют ее из общей 
нестройной шеренги нынеш- 



Мазпеа: Вдребезги 



Старая школа! 



Дикие 

аркадные гонки 




них аркадных го- 
нок. За них одни 
МазИесІ хвалят, а дру- 
гие ох как недолюб- 
ливают. Так часто 
бывает с теми, кто 
имеет свое лицо, поэто- 
му будем чутки. В .ЕХЕ всегда 
ценили скромное обаяние ин- 
дивидуальности. 



Вурмонд Хсиутт-Мухин 



Ф 
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Системные требования 
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Объяснять настройкам, 
что на нормальных 
компьютерах иногда 
газуют «верхней стрелочкой», 
оказалось бесполезным, — 
управление с головой заточе- 
но под вредоносный контрол- 
лер типа ^атераа 1 . Не распо- 
лагая последним, но при этом 
движимый духом познания, я 
решился оскоромить ради та- 
кого дела свой новый авиа- 
ционный джой, приобретен- 
ный специально для полетов 
по электрическому небу. 
Помогло не сильно — разни- 
ца между рулением на старт 
толстого «Боинга» и пыльной 
гонкой верхом на расписной 
матрешке все-таки прослежи- 
вается. В силу чего пришлось- 
таки принять продиктованные 
консолью условия и вернуть- 
ся к родной «Вишенке». 



Освоившись (оказалось, не 
боги г. о.), автор принялся на 
практике постигать правила 
антидорожного движения. 
Правил, в широком смысле, 
тут, конечно, нет. Вернее, 
есть, но одно-единственное: 
приди первым во что бы то 
ни стало. И баста. Вот вам 
расфуфыренная машиночка, 
вот маленькая кольцевая 
трасса, вот товарищи в раз- 
ноцветных гамашах, чтобы 
не заскучали. Газуйте, Шура! 

Еаі ту сіііві! 

Каждой трассочке со- 
ответствует свой тип 
транспорта: ОТ, багги, 
старые «дорожные крей- 
серы» и прочие представи- 
тели железной фауны раз- 
ных народов и стран. Все 
кольцо — три этапа: брон- 
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рецензии «ілазііесі: вдребезги» 



зовое, серебряное и золо- 
тое первенство. Бронзовая 
медаль открывает доступ к 
следующей беговой тропе 
(для нетерпеливых), а сереб- 
ро и золото предоставляют 
новые возможности — к 
примеру, для мультиплейе- 
ра. Сами соревнования от- 
личаются нетривиальным 
подходом к: так, борясь за 
бронзу, нужно выиграть у 
соперника восемь очков 
(дальше — больше); на стар- 
те каждому дается, скажем, 



никому, и лузерам остается 
только злобно глотать пыль 
— звучит победный свисток. 
Но победа эта промежуточ- 
ная. Аутсайдер зачем-то по- 
лучает ракету от парящего 
над местом встречи верто- 
лета типа «Апач», но через 
секунду... как ни в чем не 
бывало выезжает на старт 
нового заезда. 
Так можно гоняться очень 
долго, пока одному из участ- 
ников не повезет разом до- 
стичь желаемой цифры (ведь 




Вот если бы мы могли фикси- 
ровать камеру в таком положе- 
нии, игра сразу стала бы ярче 
раза в полтора. 

по четыре — и вы отправля- 
етесь в путь; любой раунд 
приносит победителю один 
квадратик в чемпионскую 
копилку, каждый проигрыш 
— отнимает (отдает сопер- 
нику); раунд заключается в 
скорейшем оставлении со- 
перника позади себя... 
Когда встроенный судья ре- 
шает, что гонщик достаточно 
оторвался от преследо- 
вателей, настичь 
его не светит 



переменчивый фактор неве- 
зения в гоночных играх из- 
вестен нам давно). Если пе- 
ретягивание спортивного ка- 
ната все длится и длится, 
включается подобие режима 
рІау-отТ, и вот туг-то нужно 
поднажать, а не то!.. На «бо- 
лее призовых» этапах такая 
схема в целом сохраняется, 
но на трассу вываливают 
оружейные бонусы (см. ниже) 
и поднимается общий накал 
страстей. Именно так. Потому 
что не стоит списывать со 
счета пилотов, выступающих 
за АІ. У них есть проблески, 
что-то да умеют. Им хватает 
мозгов не только кричать 
вам по радио всякую по- 
хабень, но еще и акку- 
ратно (и агрессивно — 
по мере сил, удачи и 
нашего невнимания) 
управлять собственными 
болидами. 



^^^^^^ 
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ВИСТ 



цензии «тазпеа 1 : вдребезги» 



Учися йездить! 

Рост сложности характеризу- 
ется степенью дорожного 
хамства участников забега. 
Поначалу вас не будут отти- 
рать или выталкивать, но по 
мере продвижения от сорев- 
нования к соревнованию, от 
трассы к трассе соперники 
все чаще станут задаваться 
брэнд-вопросом угнетенных: 
а доколе? Доколе этот пи- 
жон на красном (синем, зе- 
леном, розовом) тарантасе 
будет приходить первым? — 
И образуют эдакий пул «зау 
по Іо Зспиті!». 
Напротив, в режиме «все 
против всех» у каждого будет 
лишь своя, простая, но пре- 
красная цель. Если продол- 
жать заимствовать цитаты у 
пребывающих под гнетом, то 
цель оправдывает средства. 
Такие, как, например, круп- 
нокалиберные пулеметы, 
пригоршни мин или масля- 
ные лужи. Все это добро раз- 
бросано в специально отве- 
денных местах на трассе и 
регенерируется каждый круг, 
поэтому вопросами снабже- 
ния можно не озадачиваться. 
Сии взрывоопасные препятс- 
твия и впрямь придают гейм- 
плею некоторую божью иск- 
ру. Те же мины, например, 
остаются лежать на дороге 
нетронутыми до следующего 
круга, пока на них не наско- 
чат. Главное — чтобы это бы- 
ли не вы. В случае же подры- 
ва автомобильчик описывает 
в воздухе смешную дугу и (ес- 
ли повезет) продолжает 
путь изрядно помятым и 
обгоревшим, а то и 
вовсе полыхая на хо 
ду, будто праз 
дничный ме- 
теорит... 
Ради дости- 
жения ба- 
ланса меж- 
ду скоро- 
стью и осна- 
щенностью спецуст- 



ройствами дизайнеры разло- гтюгі, как любили повторять 



жили бонусы не на опти- 
мальной траектории, а в 
скромной стороне. Если нет 
желания сбавлять темп, 
можно с легкостью все 



некие задумчивые люди. 

Развлечение Іі^Иі 

Пожалуй, самым существен- 
ным недостатком игры яв- 




' ' ' Іа 



мой? Да, оба ракурса имеют 
свои преимущества, но мы, 
гордые РС-люди, все еще не 
отвыкли делать самостоя- 
тельный выбор. 
Собственно, тут и остано- 
вимся. Эта игра, не слиш- 
ком далеко ушедшая от 
зпагеѵѵаге-шутих с нашего 
ОУО, способна заставить 
кровеносные органы рабо- 
тать в усиленном режиме. 
Но и приедается довольно 
быстро. Однако, спустя не- 
которое время, в минуту от- 
дыха и легкой релаксации 
мелькает мысль: а давай? 
Сайт игры пестрит выжим- 
ками из иностранных мур- 
зилищ: «какая аддиктивная 
игра!», «за уши не отта- 
щишь!», «захрустишь, не ус- 



Эти сани едут сами. Борьба за 
лидерство на ледяном покры- 
тии прекрасна еще и тем, что в 
комплект оборудования не вхо- 
дит шипованная резина. 

апгрейды игнорировать, сде- 
лав ставку исключительно на 
скорость. Впрочем, нет, поче- 
му «исключительно»? 
Устроить сопернику боевое 
самбо можно и без бочки 
СБ-200 и масла — просто 
изрядно толкнув того в бок 
при попытке обгона. В 
Мазпеа 1 это за милую душу — 
противник улетает в отбой- 
ник и долго фыркает, пыта- 
ясь прийти в себя. А если 
вместо отбойника окажется 
уютная пропасть... Только не 
забывайте, что то 
же самое может 
произойти и с ва- 
ми (и произойдет, 
обязательно 
произой- 
дет!). 
Метепіо 





ляется сверхсвоенравная, 
абсолютно не воспитанная 
камера обзора. По мере на- 
шего удаления от соперни- 
ков она взмывает ввысь, 
демонстрируя гонку с пози- 
ции «пеіі»; а при близком 
контакте, наоборот, занима- 
ет любимое многими (и 
удобное, чего там!) положе- 
ние «спазе». Это пусть плав- 
ное, но дерганье очень не- 
хорошо сказывается на уп- 
равлении: иногда просто не 
видишь следующего пово- 
рота (при том, что все они 
наперечет). Коллеги, так 
ли уж сложно сконстро- 
лить камеру настраивае- 



Такие казусы обычно проис- 
ходят, когда вы перестаете 
соображать, чего вам больше 
хочется — обогнать, расстре- 
лять или хотя бы не нарваться 
на собственную мину. 

тоишь!». Не верьте. 
Аддиктивности в МазпесІ 
ровно на полчаса. Но стой- 
кое желание потолкаться с 
заносами на круглой до- 
рожке и побороться за 
большую нарисованную ва- 
зу может вернуться и через 
день, и через неделю, а то 
и через месяц после перво- 
го знакомства. Разве это 
плохо по нынешним голо- 
дным временам? □ 
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Ѵісе Сііу с танками и вертолетами новейшего 
образца. Другими словами, мечта каждого 
владельца ПК или игровой консоли... Жалко, 
страшно недоделанная. 



Криминально- 
тактический шутер 
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издатели: .ІоѴѴосЮ (ѵѵѵѵѵѵ.іоѵѵоосі.сот), 
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Системные требования 



ВДпсІо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 1400 (рек. 
Репііит 4 2000), 256 Мбайт ОЗУ (рек. 512 Мбайт), 
ВігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 
БігесіХ 8.1Ъ, 4х СБ-КОМ, 500 Мбайт на жестком диске. 



Никто не идеален 
Что получится, если вы собе- 
рете на одной карте толпу 
идиотов и раздадите им ору- 
жие армии США (то есть ско- 
рее пулеметы и сверхсовре- 
менные штурмовые винтов- 
ки, нежели «Уз и» и шотганы)? 
Ваш любимый онлайновый 
шутер на военную тему? Нет- 
нет, я веду речь об идиотах в 
клиническом смысле этого 



слова... 



Фраг Сибирский 



ы понимаете, у пар- 

ней из ѴѴіп^з 

5ітиІа1:іоп5 не было 
ни времени, ни желания, ни 
денег возиться с искусст- 
венным интеллектом. Они 
сдавали в срок командный 
шутер. В командные шутеры 
не играют в одиночку. 
Но поскольку «сингл» уже 
был задекларирован в ка- 
честве одной из маркетин- 
говых позиций, предстояло 
сделать хоть что-нибудь. И 
они сделали! В «сингле» 
Збісіпег: Тпе Зесгеі ѴѴагз ис- 
кусственный интеллект от- 
сутствует. Но зато есть вра- 
ги. Они стреляют, переме- 
щаются по территории базы 
и водят реактивные самоле- 
ты абсолютно случайным 
образом. Это выходцы из 
психиатрической лечебни- 
цы. Разгуливающие по 
уровням ненормальные с 
бритвами в руках. 
Позвольте продолжить 
мысль... Если помимо огне- 
стрельного оружия выдать 



вышеупомянутым идиотам 
танки и вертолеты? Джипы 
и бронетранспортеры? И 
сделать всю архитектуру бо- 
лее-менее разрушаемой? 
Помнится, в одной из книг 
Роберта Маккаммона захва- 
тившие супермаркет психи 
развлекались тем, что пред- 
лагали пойманному герою 
добраться с первого этажа 
супермаркета до последне- 
го... А потом устраивали по 
всему магазину засады с 
бейсбольными битами, 
пневматическими молотка- 
ми и бензопилами. Вот вам 
довольно удачная модель 
одиночного режима Збісіпег. 
Поменяйте бейсбольные би- 
ты на вертолеты «Блэкхок», 
пневматические молотки — 
на снайперские винтовки, 
из которых только президен- 
тов убивать, а бензопилы — 
на танки «Абраме». 
Интересная, в общем, у не- 
мцев получилась вещица, 
интересная... А вы говорите: 
Маппипі. 
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Большое 

ограбление поезда 

Безумцы на «Абрамсах» — 
лишь малая часть очарова- 
ния сольного Збісіпег (много- 
пользовательский нам абсо- 
лютно неинтересен — моло- 
дые люди с гранатометами, 
все как везде). Миссии 
больше напоминают Ѵісе 
Сііу, нежели благородный 
тактический шутер. Убить ге- 
нерала. Украсть ядерный че- 
моданчик. Угнать старинный 
танк. Гангстерский си мул я - 
тор в военной шкуре! 

В прошлом 
разработчики 
делали какие- 
то танковые 
симуляторы. 
Любовь к 
сорванным 
башням не 
умирает. 

Каждое зада- 
ние непред- 
сказуемо, 
как ограбле- 
ние банка. 
Параноики и 

шизофреники АІ (параноики 
в танках, шизофреники — со 
снайперскими винтовками) 
сидят в своем осином гнезде 
и носа с базы не кажуг. Мы 
выбираем задание и клима- 
тические условия по вкусу, 
затариваемся оружием, 
средствами наземного и воз- 
душного передвижения (лег- 
кость, с которой к нам теле- 
портируется какой-нибудь 
«Блэкхок», заставляет вспом- 
нить процедуру загрузки в 
«Матрице»), объезжаем базу 
по периметру, кляня неточ- 
ные разведданные, планиру- 
ем ракурс вторжения и путь 
отхода... И вот готов 
Коварный План. Мы вламы- 
ваемся на базу на бронет- 
ранспортере, убиваем охран- 
ников, поднимаемся на вто- 
рой этаж, хватаем ядерный 
чемоданчик, прыгаем в окно 
(да, очень эффектная опция, 
с высаживанием стекла го- 



ловой), пешком добираемся 
до припаркованного в тени 
деревьев внедорожника, ка- 
тим на нем до соседнего го- 
родка (деревья подорвем из 
гранатомета — они упадут на 
дорогу и явят собой баррика- 
ду для преследователей), там 
загружаем транспортный 
вертолет и на нем отбываем 
в направлении точ- 
ки эвакуации. Если 
не справимся с уп- 
равлением, выбро- 
симся на заранее 
приготовленных па- 



вал дичайшие зигзаги, точно 
одуревшая от зноя пчела, 
псих на «Хаммере», в плане 
не было!) — чисто мораль- 
ное, плюс призы, какие даже 
на телевикторине постесня- 
лись бы выдавать. Пулемете 
полным боекомплектом за 
спасение двух ядерных чемо- 
данчиков, трех заложников, 




Если ваш 
«Абраме» 
оставляет 
за собой 
огненный 
след, пора 
готовиться 
к путешест- 
вию во вре- 
мени. 

рашютах и приземлимся точ- 
но на коммуникатор. Ничего 
себе планчик? 
В реальности все происходит, 
как правило, несколько... не 
так. Мы вламываемся на вто- 
рой этаж и хватаем чемодан- 
чик. Эффектно кувыркаемся в 
окно. Вот только где, скажите 
на милость, запаркован этот 
чертов внедорожник?! 

Малое 

ограбление поезда 

Денег в Збісіпег нет. 
Удовлетворение от удачно 
осуществленной задачи (ну, в 
общих чертах... эпизода, в 
котором вокруг нас выписы- 



разрушение штабного здания 
и подрыв бензоколонки?! За 
угон «Абрамса» — «Абраме» в 
подарок?! 

Кстати, когда колонна Т-90 
преследует « Б рэдл и» по пло- 
хой дороге, и этот одинокий 
«Брэдли», развернув башню, 
отплевывается, игра обретает 
всю эпичность ограбления 
винного магазина. 
Поменяйте только Т-90 на ко- 
пов, а «Брэдли» — на толстого 
итальянца с бумажным паке- 
том под мышкой... 
Вдоволь наигравшись с 
непредсказуемос- 
тью, вы поймете, 
сколько же всего разработчи- 



ки 561а 1 пег НЕ сделали. 
Трофейное оружие сдавать на 
склады нельзя. Вести счет ге- 
роически убитому, награблен- 
ному и взорванному — тоже. 
Одна карта мало чем отлича- 
ется от другой, они случайны, 
хаотичны и по конфигурации 
больше всего напоминают от- 
печатки пальцев в полицейс- 
кой картотеке. 
И еще нам дают на- 
парников (из числа 
освобожденных за- 
ложников). АІ-идиот 
хорош на стороне 

Почти ВаНІетІеІгі. 
Этой картинке 
— чуть-чуть бы лоска, 
чуть-чуть полиров- 
ки... Мы не осозна- 
ем, насколько далеко 
ушли в нынешних 
играх спецэффекты, 
пока не лишаемся их. 



врага (отсутствие мозгов, 
кстати, не делает человека в 
танке менее опасным... возь- 
мите на заметку, будущие де- 
велоперы!) — на нашей же 
стороне он скучен. Даже раз- 
рушаемое окружение как на- 
чали делать, так и бросили на 
полпути. Да, в стенах домов 
можно сверлить внушитель- 
ные отверстия. Это здорово. 
Но почему похожая на терку 
для сыра сторожевая вышка 
упорно продолжает стоять? И 
почему нельзя застрелить че- 
ловека в машине? 
Диагноз: Слишком Мало 
Денег. Мы можем пореко- 
мендовать вам 5бІс!пег 
только в одном качестве — 
как инструмент, с помощью 
которого можно убедиться, 
какой же все-таки не- 
везучий из вас вы- 
шел бы правона- 
рушитель. □ 
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Бабаробот 

АІіаз — это в первую очередь 
телесериал, идущий в не са- 
мое лучшее время на АБС. 
Эдакий, знаете ли, многосе- 
рийный «Джеймс Бонд» для 
бедных. Точнее, той их части, 
которой мало «Никиты». Там 
даже свой есть. Он не выго- 
варивает половину алфави- 
та, заикается и все время не 
к месту шутит. михаил б "" ,оі °" 



Еще один негр, у которого не получилось. 



Шут ер 

от третьего лица 



Г' ■ л 



ведущий дизайнер: Джей Джей Абраме {М. АЬгатз) 
ведущий программист: Джонатан Амор (ІопаІНап Атог) 
ведущий художник: Алистер Макнелли (Аіізіаіг МсЫаІІу) 
сценарист: Брин Фразье (Вгееп Ргагіег) 
композитор: Майкл Гиаччино (МісИаеІ Сіассіпіпо) 
разработчики: Ассіаіт Зіисііоз (ѵѵѵѵѵѵ.ассіаіт.сот), 

Зирег Нарру Рип Рип (ѵѵѵѵѵѵ.зирегИарру^ипТип.сот) 
издатели: Виепа Ѵізіа Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.ЬѵіпІегасІіѵе.§о.сот), 

Ассіаіт (ѵѵѵѵѵѵ.ассіаіт.сот) 



^ѵ^ѵ.аІіазіЬе^ате.сот 

платформа: РС, Р82, ХЪох, СатеСиЪе 

дата релиза: Июнь 2004 г. 

Системные требования 

Шіпсіот 988Е/МЕ/2К/ХР, Репііит 4 1600, 256 Мбайт 
ОЗУ, БігесіЗБ-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1, 
4х СБ-КОМ, 1,2 Гбайт на жестком диске. 



Сумей правообладатели 
отдать весь этот феми- 
нистский телетрэш в 
правильные руки, игра полу- 
чилась бы забавнейшая. В 
центре — бой-девица, $тггІ 
роѵѵег, гаджеты в пудрени- 
цах... Понимаете? Но выбор 
пал на Ассіаіт, в которой не 
принято долго чесать голову. 
Авторы АІіаз-игры пошли куда 
более тривиальной дорогой: 
напустили серьезности по са- 
мое не балуйся. В результате, 
на хрупкие игроцкие плечи 
обрушился очередной град из 
ближневосточных заговоров, 
боеголовок и нелепых фай- 
тинг-сцен, генерируемых по- 
лоумным нажиманием на од- 
ну-единственную кнопку. 
Прощай, жестокий мир. 

Скажите, как его зовут?! 

Вместо легкого, воздушного 
фарса — хмурые брови суро- 
вых генералов ЦРУ чеканя- 
щих брифинги, как будто это 
не компьютерная игра с рей- 
тингом Тееп, а всамделишная 
боевая операция. Нам тут, по- 
нимаете ли, уже не столько 



годков, чтобы заворожено 
наблюдать за суровыми воен- 
ными человеками, читающи- 
ми по ролям содержимое 
кнопки «МІ55І0П оЬіесІіѵез». 
Тем более что остался моло- 
дой муж, 20 лет. А зимой я 
очень болела, лежала в реа- 
нимации, и он бросил работу. 
Теперь не может устроиться. 
Или не хочет. Это продолжает- 
ся уже полгода. Он помогает 
мне по дому. Но это меня не 
устраивает. Родные пилят, го- 
ворят, чтобы бросала. Зачем, 
мол, тебе нахлебник. Он что- 
то пытается искать, но как-то 
вяло. На работу меня тоже не 
пускает Уйти не могу, люблю 
подлеца. А потом, он ведь ме- 
ня не бросил, когда болела, 
ухаживал. Что делать? На 
пенсию ведь не прожить... 
Анимация — песня. Мало то- 
го что героиня (спецагент 
Сидни Бристоув исполнении 
некоей Дженифер Гарнье, ес- 
ли это кого-нибудь интересу- 
ет) всегда ходит с выпучен- 
ными глазами и олигофрени- 
ческим выражением лица, 
так еще и прыгает, словно ис- 
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терзанная артритом макака. 
Впрочем... смешнее всего 
она приседает. Расставив в 
разные стороны локти, кото- 
рые натурально мешают про- 
ходить в двери и постоянно 
цепляются за мебель. А вот в 
драке порою случаются впол- 
не себе выразительные па 



да дело доходит до развода, 
тут уже ничего не скроешь. Я 
это знаю, как никто другой — 
сама через это проходила. 
Тем более что технологически 
графика для махровой крос- 
сплатформы очень даже на 
уровне. Не беда, что об этом 
красноречивее прочего гово- 



не хватает элементарной 
женственности. Это фаталь- 
ный промах. Как, спрашива- 
ется, будут ассоциировать се- 
бя с Сидни Бристоу тысячи де- 
вочек-тинейджеров, состав- 
ляющих добрую часть целе- 
вой аудитории и телесериала, 
и игры? Обтягивающие ком- 



отклоняется вертикально 
лишь на десяток градусов. 
Первая мысль: чтобы труднее 
было заглядывать под юбку. 
Хотя на самом деле, конечно, 
чтобы облегчить игроку при- 
целивание. Вот только за- 
чем? Ведь Сидни бессмертна 
и может часами стоять напро- 




После падения с такой высоты 
вам ничего не будет. 

Больше секса, больше! 

— к примеру, круговой удар 
скалкой. Да-да, скалка при- 
сутствует в инвентаре на 
правах полноценного холод- 
ного оружия. 

Отскок-переворот от стен то- 
же выглядит неплохо, но ког- 
да сей маневр находит про- 
должение в изящной походке 
паралитика, вас терзает одно 
лишь желание: немедленно 
сделать что-нибудь плохое с 
аниматорами, а поздрави- 
тельная открытка, которую я 
получила к Новому году от 
Инны, была краткой, но ем- 
кой по содержанию. Во-пер- 
вых, я узнала, что она разве- 
лась с мужем, а во-вторых — 
что она лесбиянка. Первым 
шагом к этому признанию 
стал ее бракоразводный про- 
цесс. Они с Герой жили, вы- 
ставляя напоказ окружаю- 
щим свое благополучие: оба 
пахали и хорошо зарабатыва- 
ли, на каждого из них было по 
машине и по ребенку. Но, ког- 




рит блескучая юбка, в кото- 
рую вас нарядят в первой 
миссии. Юбка — она ведь в 
АІіаз центр всего. 

К'5 аііѵе! 

И ладно бы графика. Ее от- 
сутствие простительно. 
Местному спецагенту очень 

Мнение об игре 



бинезоны из латекса и распу- 
щенные рыжие волосы — 
оно, конечно, хорошо, но ког- 
да содержимое комбинезона 
ведет себя как бревно... И 
мальчики скучают. А эта ужас- 
ная игро- 
вая каме- 
ра? Она 



«Если вы жить не можете без этого сериала, да к тому 
же обладаете Р52 или ХЬох, то посвятить АІіаз пару вече- 
ров — не такая уж и плохая идея. Но если речь идет о РС- 
версии, то лучше обойдите эту игру стороной», — поучает 
покупателей Алекс Наварро (АІех Ыаѵагго) с сайта ОатеЗроІ 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот). Итоговый рейтинг: 5,5/10. 



«Повстречались в подворотне 
как-то раз Люська-филармон- 
щица и...» и далее по тексту. 
Точнее об АІіаз не сказать. 

тив вражеских пулеметчиков, 
волшебным образом регене- 
рируясь, пока они перезаря- 
жают оружие. К тому же не 
ясно, почему мы должны пла- 
тить 60 долларов за трусики. 
Поймите, к нам на Украину, в 
провинцию, качественное бе- 
лье не завозится вообще, а 
тем более известных марок с 
мировым именем. Я покупаю 
все белье на рынке, и ни разу 
мне не попалось плохого ка- 
чества. Поэтому не понимаю 
тех людей, которые идут на 
Крещатик в крутой бутик и по- 
купают комплект стоимостью, 
как на рынке ко- 
жаная куртка. 
Вы ведь платите 
не за качество, 
а за аренду ма- 
газина, за 
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торговую наценку. Неужели 
вам не обидно, что на вас на- 
живаются владельцы магази- 
нов? Я не против заплатить 
дороже за качественную 
вещь, но в пределах разумно- 
го. Так что не надо думать, что 
если в магазине, значит — 
качественное, а на рынке — 
одна дешевка. Вы лучше про- 
читайте в газетах о результа- 

Разожми скорее пальцы, милая. 
Гм... Смешно. 




тах проверок этих магазинов 
специальными комиссиями. 
Главного злодея, между про- 
чим, зовут мистер Срак, и это 
все, что вам нужно знать о 
сюжете. Который, как утверж- 
дают эксперты, уместился ак- 
курат между 19-й и 20-й сери- 
ями второго сезона, где зло- 
деи ищут комплектующие для 
таинственной Тпе Маспіпе, 
придуманной в пятнадцатом 
веке сумасшедшим не то ру- 
мынским, не то итальянским 
ученым. В общем, беда. Дело 
усугубляется нудными диало- 
гами Сидни со Штабом. Мало 
того что эту чудовищную гали- 
матью в Ассіаіт решили пре- 
подносить в неотесанных се- 
рых рамках на пол-экрана. 
Большинство диалогов не- 
льзя промотать! Чтобы вы 
сполна оценили трагизм ситу- 
ации, необходимо сказать, 
что сотрудники Штаба начи- 



Алло, это клуб 
любителей тяже- 
лых наркотиков? 

нают трепаться друг с другом. 
Кушайте на здоровье. 

Климакс 

Справедливости ради стоит 
заметить, что без интересных 
находок не обошлось. В са- 
мые ответственные игровые 
моменты откуда ни возьмись 
появляется дополнительная 
камера, а экран делится на 
части — вот вам, дети, еще 
один ракурс. Что сказать, 
модненько. Однако и тут сле- 
дует передать привет криво- 
рукости разработчиков, кото- 
рые и с одной-то камерой 
справиться не могли как сле- 
дует. Поэтому каждые два-три 
года я ухожу от мужей к дру- 
гим мужчинам, потому что 
секс больше не приносит удо- 
вольствия. Уже три законных 



брака и один гражданский 
развалились таким образом. 
Сначала страсть, сумасшед- 
ший секс, потом через 4-6 
месяцев потихоньку все ути- 
хает, на второй год мне ка- 
жется, что душой я люблю го- 
раздо сильнее, чем в начале, 
а тело — не главное. Но по- 
том обязательно появляется 
новый мужчина, и я разрыва- 
юсь между любовью без 
страсти и страстью без люб- 
ви. Страсть всегда побеждает, 
плавно перерастает в лю- 
бовь, — и снова все с начала. 
Но я больше так не хочу. Что 
мне делать? Это такой закон 
природы или мое личное «до- 
стоинство»? Хороший вопрос, 
но куда интереснее знать, из 
какого места растут руки у 
людей, ответственных в 



Ассіаігл за мини-игры. 
Они то и дело застав- 
ляют игрока расстав- 
лять три буквы в нуж- 
ном порядке для 
взлома непробивае- 
мой компьютерной 
системы или пять се- 
кунд удерживать 
кнопку для открыва- 
ния ржавого дверного 
замка. Ни в какое 
сравнение с подобны- 
ми головоломками из 
Оеад То Рі^піз (а ориентиро- 
вались именно на эту игру) 
весь этот балаган не идет. 
70% респондентов отнесли 
к женским проблемам низ- 
кий уровень жизни, бед- 
ность. 42% считают женской 
проблемой отсутствие над- 
лежащих условий для рож- 
дения здоровых детей и вы- 
полнения женщиной роли 
матери. Дискриминация 
женщин при приеме на ра- 
боту является также женс- 
кой проблемой для 10%. 
Ограниченные возможности 
для служебного и професси- 
онального роста женщин — 
это еще одна проблема для 
8% опрошенных. 
Какого, скажите, пожалуйс- 
та, черта вы до сих пор чи- 
таете этот бред?.. □ 
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Если бы разработчики могли, они сделали бы 
новый РІапезсаре: Тогтепі. Если бы у лягушек 
были крылья, они не бились бы задницами о 
землю после каждого прыжка. 




Съестся 

Когда за пределами нашей 
необъятной у кого-нибудь 
образуются излишки чего- 
нибудь, что продать не уда- 
ется (или за продажу 
могут посадить), оно 
везется в необъятную, 
где поджаривается, пер- 
чится и фасуется. Оно мо- 
Щ жет быть органикой, неор- 
ганикой или программным 
кодом, главное — чтобы хо- 
рошо шло под пиво. Очень, 
очень много общего у игры 
«Жаркое лето 1943-го» («от 
создателей Апоіпег ѴѴаг!») с 
кремниевыми чипсами и су- 
шеными кальмарами! 
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Системные требования 



Шпо!о\ѵ8 98/МЕ/2К/ХГ; Репашп П 433 (рек. Репашп Ш 
800), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗІ>видеокарта 
с 16 Мбайт ОЗУ, БігесіХ 8.1+, 8х СБ-КОМ, 1,8 Гбайт на жес- 



тком диске. 



Николай Третьяков 

онги ВИА «Тайм -Аут» то- 
же хороши под множес- 
^^твенное пиво, поэтому 
незатейливый юмор игры в 
великорусский недокультур- 
ный контекст пересаживал 
лично участник перформан- 
сов на Северном полюсе, ис- 
полнитель незабвенного хита 
«Я люблю кататься» Минаев, 
Александр (он же 
Зирнбирнштейн, Акакий 
Назарыч). Глыба, матерый че- 
ловечище, он не только знает 
язык варшавских и краковс- 
ких подворотен (это надо 
уметь — перевести фразой «У 



тебя не хватает бабла на эту 
шнягу» ее польский эквива- 
лент), он еще собственно... 
гм... речно все-все озвучивал, 
рычал, говорил басом и фаль- 
цетом, но в основном сбивал- 
ся почему-то на уголовный та- 
кой тенорок («немецко-фа- 
ашистские мужчинки»). Перед 
подобным «подвигом гусляра» 
меркнет даже «Годзилла» в 
обстоятельном переложении 
культового под множествен- 
ную водку (причем в опреде- 
ленных, весьма специфичес- 
ких, кругах) Саши «Чихпых» 
Тележного. 



§ате.ехе #08 август 2004 



рецензии «жаркое лето 1943-го» (ѵѵеіга 1 ѵѵаг: Іпе ипкпоѵѵп ерізосіе от ѵѵогіа 1 ѵѵаг II) 



Сортирно 

Тот, кто находится в неадек- 
ватном геймплею «Жаркого 
лета» («ЖЛ») состоянии (то 
есть в сиську трезв и прямо- 
сидит перед своим ПК в оди- 
ночестве, без толпы потею- 
щих дружбанов), вначале 
может испытывать робкую 
надежду на то, что перевод 
является этаким палимпсес- 
том, под которым скрывает- 
ся истинная красота, могу- 
щая усладить сердце роле- 
вика. Со всей уверенностью 
заявляем: нет, не скрывает- 
ся и не усладит, пусть и мед- 
бинты в «ЖЛ» страсть как 
похожи на аналогичные из 
РІапезсаре. Лучше бы диало- 
ги были похожи, и мы в дан- 
ном случае име- 
ем в виду не их 
содержание (ку- 
да уж там!): диа- 
логовое окно в 
«ЖЛ» при пере- 
боре реплик или 
действий посто- 
янно закрывает- 
ся; чтобы задать 
другой вопрос 
пробегающему 
мимо арапу, 
придется снова 
и снова щелкать на него (на 
арапа) правой клавишей. То 
же самое относится и к галь- 
юну на подводной лодке: «от- 
лить», «какнугь» и прочитать 
надписи на стенах в один за- 
ход даже не мечтайте. 
Дефекация и смежные темы 
вообще явились для созда- 
телей и толмачей «ЖЛ» неис- 
сякаемыми (а то!) источни- 
ками вдохновения: подвод- 
ный нужник набит полезным 
барахлом (чего там только 
нет); из города Эль-Буахаха, 
в который мы пришли на 
подводной лодке, без туа- 
летной бумаги не выйти 
(подлец суперагент-боцман 
провернул пионерлагерный 
трюк с пургеном); из рыноч- 
ного торговца торчит каба- 



чок. Фрейдисте гнилым моз- 
гом обвинил бы авторов как 
минимум в незрелости (за- 
стревании в анальной фазе 
без надежд перейти к гени- 
тальной — из простых ара- 
пов общаться можно только 
с «мужчинками»). Конечно, 
копрофилия была свойс- 
твенна даже некоторым ве- 
ликим людям (Дж. Джойсу, 
Т. Паркеру, М. Стоуну, 
В. Сорокину), но не она их 
сделала великими: нужно, 
чтобы было интересно, нуж- 
но вызывать у чи- 
тателя, зрителя, иг- 
рока движение 
мысли. Вот в РаІІоиІ 
2, одной из игр, на 
которые (по словам 



лаге плетеную корзинку) — 
не дождетесь. Лучше смей- 
тесь, друзья, т.н. «здоровым» 
(пивным) смехом. 
Да, и то, что дедушка Фрейд 
называл «оральной фазой», 
тоже оказало на игру могу- 
чее влияние: матросы бунт 
подняли? — конечно, по 
пьянке; что делает Хассан в 
оазисе тайком от Фатимы? 
— нажирается, естессно; что 
наш герой изрекает при за- 
ходе в очередной населен- 
ный пункт? — «Где здесь 




-Ж 




Как и положено людям в уни- 
форме, герой со товарищи 
позируют на фоне трупов 
арапов. 

Снежки для бросания в перис- 
коп Оав Вооі почему-то сами 
собой образуются внутри 
иглу. 

ее авторов) пытается похо- 
дить «ЖЛ», про золотые часы 
было смешно — игрок заду- 
мывался о том, как часы по- 
пали в выгребную яму, и 
вдруг вспоминал фильм 
Квентина Т. (целых два дви- 
жения мысли!). Что мы име- 
ем у поляков? Просто овощ, 
просто у арапа, просто в жо- 
пе. Смешных реплик, квес- 
тов (объяснить технологию 
экстракорпорального хране- 
ния овощей, подарить бедо- 



можно накатить?», само со- 
бой. А капитан Гюнтер гонит 
самогон, как же без этого. 
Не хочется занудствовать, но 
придется почти повториться: 
алкоголизм и его поэтизация 
были свойственны многим 
великим людям (Вен. Ерофе- 
еву, Ф. ОЪрайену), но сами 
по себе еще не... 

Натужно 

Добрые онлайн-борзописцы 
еще в Апоіпег ѴѴаг (пред- 



шественнице «ЖЛ») находи- 
ли влияние «Монти 
Пайтона», никак не меньше. 
Дескать, юмор в игре — 
«Ы^агге», но, типа, тонкий 
такой, британский. Ни черта 
подобного, в обеих играх — 
просто ссылки на нечто 
столь зацитированное, что 
одно его упоминание само 
по себе развеселить вряд 
ли способно. В «ЖЛ» мы уз- 
наем, что всех немцев зовут 
Ульрихами, — ну и? Всем, 
решительно всем на свете 
известно, что всех 
австралийцев зо- 
вут Брюсами, рус- 
ских — Василиями, 
а украинцев — 
Мыколами. И что с 
того? Наш герой 
ничего вразуми- 
тельного Ульрихам 
сказать не может 

Типичная для 
«Жаркого лета» бесе- 
да: долгая, непри- 
стойная и бессмыс- 
ленная. 

^ШШ («Оно и по- 
нятно, что 
ничего не 
понятно»), 
даром что 
параметр 
«Умище» у 
него запре- 
дельный. 
Или вот 
Желтая 
Подводная 
Лодка 
(ЖПЛ) — 
она давно является «нашим 
всем» для столь обширного 
круга граждан (кто только не 
ходит сейчас на концерты сэ- 
ра Пола!), что недостаточно 
просто притянуть ее в игру за 
уши (да еще указать в качест- 
ве ^агле теаіиге, что стыдно) 
— нужно ж как-то обыграть, 
господа-паны. А то трехмет- 
ровую пробоину заделывать 
не надо, а лодку красить — 
непременно, и смотрите, что- 
бы в правильный цвет! И 
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ладно бы мы измазали ее зе- 
леной краской, а капитан 
рассердился, что не желтой, 
— нет же, игрокам опять 
предлагается «смеяться пол- 
часа» над заранее извест- 
ным анекдотом. 
Польские товарищи хорошо 
знают, что пиво отупляет; 
они очень постарались, что- 
бы все въехали в местные 
шутки. Выдающий квоты на 
вылов рыбы Ладен бен 
Осама безо всяких основа- 
ний начинает рассказывать 
картофельным горе-контра- 
бандистам, что имен в его 
семье только два и они да- 
ются через поколение. Как 
если бы этого было недоста- 
точно, приходится переспра- 
шивать: «Значит, твоего сы- 
на зовут... Осама 
бен Ладен?» 
Ведь кто-то мог 
не догадаться и 
подумать, что 
его зовут Фрэнк 
Заппа! 

От таких бесед и 
необходимости 
двигаться по сю- 
жету игрок сбе- 
гает в пустыню, 
где абсолютно 
бесполезно ис- 
кать суфиев и 
арабского де- 
душку Заппы (ре- 
ально, кстати, существовав- 
шего): там водится тривиаль- 
нейший джинн, а по «разно- 
образным и тщательно про- 
рисованным» (если бы!) лока- 
циям, вытянув руки на манер 
классических зомби, нареза- 
ют круги солдаты из Атгіка 
Когрз в компании с ядовиты- 
ми змеюками. Последние но- 
ровят укусить за пятку на 10 
піі роіпіз и упорно не хотят 
гибнуть от пуль. Казалось бы, 
ролевая система должна 
раскрываться с лучшей сто- 
роны в полевых условиях, и, 
вроде бы, умения и некото- 
рые специальные способнос- 



ти в «ЖЛ» действительно ра- 
ботают (в частности, способ- 
ность заставить союзников 
сражаться интенсивнее), но 
наши напарники, по умолча- 
нию околачивающиеся вок- 
руг героя, при попытке отре- 
гулировать их поведение в 
бою (заставить, например, 
самостоятельно искать ми- 
шени) начинают нагло ман- 
кировать битвой. К счастью, 
поведение противников тоже 
далеко от вменяемого, а на 
их трупах всегда 
много вещей, даже 
слишком, поэтому 
обшаривание уто- 
мительно. Но ба- 
рахло — эликсиры 
для лечения, «набо- 
ры инструментов» 



хожесть на который, вы не 
поверите, тоже была в пла- 
нах разработчиков «ЖЛ»). 

Опять кода? 

Методичное (приманил-при- 
бил) изведение мешающих 
пройти радости не приносит; 
возможно, потому что совер- 
шается ради выполнения не 
менее тоскливых квестовых 
задач. Безобразие это — 
еще не заполучив верного 
верблюда Леона, самому 




Во время пребывания в подводной лодке музыкаль- 
ным сопровождением должна быть песня про УМСА 
(Ѵоип^ Меп Спгізііап Аззосіаііоп). 



для ремонта на глазах изна- 
шивающегося оружия (даже 
если это «исключительный» 
(ехсерііопаі) РПГ-«Люгер», 
увеличивающий силу) — вос- 
требуется немедленно, так 
как арапские бомбисты, ас- 
сассины и пр. набегают тол- 
пами и забрасывают партию 
такими исторически несов- 
местимыми вещами, как лей- 
денские банки (погибель 
ликстрическая) и «коктейль 
Молотова» (погибель огне- 
вая). От танцующих зикр лю- 
дей спасает только широкий 
солдафонский ремень с фун- 
кциями пояса из ОіаЫо II (по- 



уподобиться вьючному жи- 
вотному и таскать по пустыне 
чужой ковер. И никакой воз- 
можности перекинуться сло- 
вом с напарником: «лучший 
друг человека» (героя) не- 
мецкий дезертир Иоганн не 
встревает в разговоры, как 
незабвенный Морте, предпо- 
читая изредка кропать сом- 
нительного достоинства «ме- 
муары», и вообще не имеет 
даже отдаленного сходства с 
такими колоритными персо- 
нажами, как Минск/Бу и 
Сулик/кость. Матрос Ульр их 
еще хуже — устойчиво мол- 
чит и при попытке пообщать- 



ся убегает от курсора. Этот 
І\ІРС нанимается не по ре- 
зультатам личного собеседо- 
вания, а после разговора с 
герром кальюном — голем, 
не иначе. Остается преда- 
ваться раздумьям: зачем 
протагонисту, бразильцу нор- 
вежского происхождения 
препятствовать подчинен- 
ным Гиммлера в их планах 
растревожить и использо- 
вать в корыстных целях 
древнюю мумию? 

Единственный сти- 
мул — узнать, не 
засунули ли немцы 
(то есть поляки) в 
мумию кабачок (и к 
нему тринадцать 
стульев в придачу). 

Если такие головные 
уборы увеличивают 
харизму, то при- 
родная харизма 
некоторых деятелей, 
должно быть, явля- 
ется отрицательной 
величиной. 

На своей 
родине игра 
имела успех 
в силу при- 
верженнос- 
ти ѴѴеіга 1 ѴѴаг 
к фантасма- 
горическому 
стилю сери- 
ала про ов- 
чарку с че- 
тырьмя тан- 
кистами и 
фильма «Как 
мы с другом 
развязали Вторую миро- 
вую». У нас, наверное, то- 
же продастся, но по другой 
причине: вкусившим Кгеес! 
все божья роса и жареные 
акриды. А вот в Америке 
игра выйдет после основа- 
тельной доработки, и отче- 
го-то думается, что это бу- 
дет «доработка вверх», а 
не «доработка вниз», за- 
ключающаяся в шпигова- 
нии игры МоРо-логическим 
«есть-говорить». □ 



Сейчас при- 
дется тащить 
ся за желтой 
краской... 
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Безобидный трехмерный платформер. В нем 
куда больше от Соника и Марио, нежели от 
Пакмана. Бонус-уровни с традиционными 
лабиринтами вызывают искреннее недоуме- 
ние — там новый Пакман смотрится дико, 
точно помещенный в старую аркаду покемон. 



Жизнь, смерть, пицца 
Увивающийся вокруг 
Пакмана мерчандай- 
зинг всегда внушал 
мне искренний ужас. За- 
чем приделывать колобку 
нос и рудиментарные конеч- 
ности?! Зачем одевать его?! 
Зачем громоздить вокруг 
Пакмана горы и водопады, 
если он питается точками и 
живет в лабиринте? 



Фраг Сибирский 




Ф 



главный разработчик: Гил Кол гейт (СіІ Соі^аіе) 

главный программист: Роман Шарнберг (Роглап СИагпЬег^ 

арт-директор: Вине Джоли (Ѵіпсе .Іоіу) 

композитор: Яс Ногучи (Уаз І\Іо§исгіі) 

разработчики: Ыаглсо (ѵѵѵѵѵѵ.паглсо.согл), 

ТИе Віітар ВгоІИегз (ѵѵѵѵѵѵ.ЬіІтар-ЬгоІИегз.со.ик) 
издатель на Западе: Нір Іпіегасіѵе (ѵѵѵѵѵѵ.МріпІегасІіѵе.сот) 
издатель в России: «Руссобит-М» (ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬіІ-т.согл) 



сайт игры: мгтѵ.растаплѵог1с12.сот 
платформа: РС, Р1ау8іаІіоп 2, ХЪох, СатеСиЪе 
дата релиза: Июнь 2004 г. 



Системные требования 



ВДпсІо\ѵ8 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 500 (рек. Репііит 
4 1500), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗБ- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БігесіХ 
9.0Ь, СБ-КОМ, 500 Мбайт на жестком диске. 



СРас-Мап ѴѴогІсІ 2 
(РМѴѴ2) явно что-то 
напутали. Не знаю 
точно, виновны ли в этом 
сотрудники самой Ыаітсо 
или же постарались офис- 
ные крысы Тпе ВИхпар 
Вгоіпегз, но на все призывы 
клавиш, кнопок, рукояток и 
крестовин игра реагируете 
заметным опозданием. 
Западные коллеги именуют 
это «слегка неотзывчивым 
управлением». 
Извините, но в аркаде уп- 
равление не бывает неот- 
зывчивым слегка. 
В результате с клавиатуры в 
РМѴѴ2 играть нельзя, а с 
геймпада хоть и можно, но с 
огромным трудом. Если ге- 
рой из ночного кошмара 
разносчика пиццы отстает 
от вас ровно на одно дейс- 
твие, страстным объятьям 
геймплея никак не отдаться. 
Данный текст для любого 
вменяемого человека дол- 
жен представлять чисто тео- 
ретический интерес... Куда 
вы? Не в магазин ли?! 
Опомнитесь!!! 



История 

с привидениями 

Собственно Рас-Мап я счи- 
таю самой совершенной иг- 
рой из когда-либо создан- 
ных. Тот, первый, оригиналь- 
ный, вышедший в 1980 году 
на игровом автомате, так и 
остался непревзойденным в 
категории «графика + звук + 
геймплей + идея» в любом 
жанре на любой платформе. 
Это далеко не просто при- 
митивный лабиринт, желтые 
точки, ущербный кружок и 
стилизованные привидения. 
Нет, друзья, это фрагмент из 
жизни иной цивилизации, 
мерцающий в черной дыре. 
Потусторонний звук, кото- 
рый раздается, когда наш 
милый лангольер наезжает 
на точку, может дать фору 
гипнотическому ритму насту- 
пающих пришельцев из 
Зрасе Іпѵасіегз. И стратегии 
выживания в лабиринте — 
бесконечное множество ва- 
риантов; о гамбитах, блицах, 
дебютах и эндшпилях Рас- 
Мап написаны толстенные 
книги. 
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Если вы хотите серьезно за- 
няться лабиринтом, отыщите 
эмулятор того самого игрово- 
го стационара и того самого 
Рас-Мап (желательно де- 
вственную японскую версию 
Рискглап). Только там можно 
отведать свирепую, перво- 
бытную сложность игры и 
наркотическую притягатель- 
ность таблицы ее рекордов. 
Вы убедитесь, что каждое 
движение в лабиринте рас- 
считано до миллиметра, что 
жадность губит искателя при- 
ключений вернее 
пули, что месть слад- 
ка и что телепорт-ка- 
нал, соединяющий 
правую сторону ла- 
биринта елевой, не 
зря зовут Дорогой 
Жизни. 

А вот пятидесяти с 
лишним вариаций на 
тему (в том числе Мз 
Рас-Мап, Рас-Мапіа 
и уж тем более Рас- 
Айаск) опасайтесь как огня. 
Рас-Мап с новыми правила- 
ми, добавленными объектами 
или, упаси боже, измененной 
конфигурацией лабиринта — 
это уже не величайшая арка- 
да всех времен, а несбалан- 
сированное детсадовское 
развлечение. И звук! Ни в ко- 
ем случае нельзя трогать 
звук! С подкрученным звуком 
не случится погружения в бо- 
евой транс, необходимого для 
выживания на уровнях выше 
двадцать пятого. 
Единственное, с чем разра- 
ботчики могут играться 
сравнительно безболезнен- 
но, это графика. Я не против 
Рас-Мап в 30 в принципе... 
Вот разве что все эти поли- 
гоны и яркие краски не хо- 
чется повесить на стену. В 
них нет той строгости компо- 
зиции и скромного обаяния 
примитивизма, из-за кото- 
рых экран игрового автома- 
та походил на иной мир, уви- 
денный под микроскопом. 



Точки над городом 

В Рас-Мап ѴѴогІа 1 2 очень ма- 
ло собственно Рас-Мап. Да, 
здесь стоит оригинальный иг- 
ровой автомат (сделанный, 
между прочим, совершенно 
похабно — убили гра- 
фику, и управление то- 
же ЗАПАЗДЫВАЕТ), а 
отдельные бонус-уров- 
ни предлагают нам ла- 
биринт в виде сверху, 
Пакмана и привиде- 
ний... Но в целом это 
типовая трехмерная 



рои давней игрушки І\Іі^пІ5: 
Іпіо Огеаплз на 5е^а Заіигп. 
Вулканический, лесной, ле- 
дяной и пасторальный эта- 
пы столь же типичны для 
платформера, что и сцены в 



Л % ** 





ле Маплсо, — крадем только 
красивое, но скорее уда- 
вимся, чем раскатаем лиш- 
нюю текстурку. Самое, на- 
верное, дикое — то, что эта 
аркада физически потреб- 

То, что у Пакмана 
появился нос, 
как у Буратино, и 
ручки с ножками, 
— целиком заслу- 
га художников 
Місіѵѵау, амери- 
канского сеятеля 
игровых автома- 
тов Рас-Мап. Под 
действием каких 
препаратов нахо- 
дились художни- 
ки, до сих пор не 
выяснено. 



О господи, ну где же мы видели эти летаю- 
щие платформы?.. 

Как нехорошо воровать эпизоды с мерт- 
вых платформ! Поменяйте точки на колеч- 
ки. ІЧІСНТ5? 

аркада совсем о других (ба- 
нальнейших) вещах. 
Ыаглсо всегда славилась 
своими компиляторскими 
инстинктами. Помните Оезб 
То Рі^піз? Сдается мне, что, 
не будь на свете контор 
5е^а, Копаті и ІМіпІепсІо, в 
Ыатсо никогда не сумели 
бы сделать ни одной трех- 
мерной игры. 
В РМѴѴ2 Пакман умеет на- 
прыгивать на врагов сверху, 
как Марио, и катиться на 
них, как Соник. Более того, 
он способен летать по на- 
чертанным в воздухе траек- 
ториям, как это делали ге- 

Мнение об игре 




ночном клубе, тюрьме и на 
кладбище в сагах про под- 
ставленных полицейских. 
Дизайн восемнадцати уров- 
ней — цепочка цитат. Боссы 
и сноубординг из Зопіс 
АаѴепІше, подводные за- 
плывы из Магіо 64, гига- 
нтские деревья 
Рапсіеглопіит, плюс фантас- 
магорическая битва с при- 
видениями за штурвалами 
голубых субмаринок (у са- 
мого Пакмана субмаринка, 
конечно, желтая) а-ля 
Сгазп ВапсМсооІ. 
Все воплощено в 
фирменном сти- 




«На фоне всех этих ярких текстур монохром- 
ный сферический характер как-то теряется. 
Может, Матсо поискать себе новое тотемное 
животное?» — убивает в себе Пакмана Филип Шарп (РЫІір 
Зпагре) с сайта І_оас1есЛпс (ѵѵѵѵѵѵ.іоаоіесііпс.сот). 



ляема. Ее можно одолеть, 
несмотря на фокусы с уп- 
равлением и камеру-терро- 
ристку, и от прохождения 
этого можно получить опре- 
деленное удовольствие. 
Компиляция? Да. Но многое 
здесь сделано не хуже, чем 
в цитируемых играх, а кое- 
что даже и лучше. 
И последнее. Мне не уда- 
лось найти НИ ОДНОГО упо- 
минания о первой части Рас- 
Мап ѴѴогІа 1 где бы то ни бы- 
ло. Не знает ли кто-нибудь 
из дорогих 
читателей, в 
чем кроется 
гнусная тай- 
на? Откуда 
цифра «2» в 
названии? С не- 
терпением ждем ва- 
шей подсказки. □ 
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Не без урода 
Смелый Человек-паук, 
Ваш сосед и лучший друг! 
Ваш сосед и лучший друг, 
Делает все, что может паук. . . 
Спайдермен, 

Спайдермен! 





Фраг Сибирский 



Еще один убогий ПК-релиз. Эти коновалы взя- 
лись адаптировать не кино, но консольные 
версии игр по кино. И это уже тенденция. 



Пиксель-хантинг-аркада 




ведущий разработчик: Скотт Лаинг (5сот_1 І_аіп§) 
ведущий программист: Чэд Гулбис (СИаа! СооІЬіз) 
арт-директор: Джейсон Гэри ^азоп Сагу) 
сценарист: Родни Гибс (Росіпеу СіЬЬз) 
композитор: Ноэль Габриэль (ІМоеІ СаЬгіеІ) 
разработчик: ТИе Ѵш. Расіог (ѵѵѵѵѵѵ.ІИеТіііТасІог.сот) 
издатель: Асііѵізіоп (ѵѵѵѵѵѵ.асііѵізіоп.сот) 



сайт игры: мгтѵ.асііѵізіоп.сот/ тісгозііе/зрісіег-тап 

платформа: РС 

дата релиза: Июнь 2004 г. 



Системные требования 



ВДпсіспуз 98/МЕ/2К/ХР, Репііит III 600 (рек. Репііит 
4 1000), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), БігесіЗБ- 
видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), БігесіХ 
9.0Ь, СБ-КОМ, 850 Мбайт на жестком диске. 



Хочу открыть вам 
страшную тайну. 
Журнал Сате.ЕХЕ 
НЕНАВИДИТ КОМИКСЫ. Да! 
Он их не понимает, не раз- 
личает и, в общем, боит- 
ся. Супермена, скажем, на 
дух не переносит. Бэтмэна 
встречает истерическим 
визгом. При виде Хеллбоя 
падает в обморок. Но на- 
ибольшую ненависть ваш 
любимый журнал питает к 
Чел о веку- пауку. 
Потому что игры про него 
делали лучшие люди игро- 
вой индустрии... 

Несчастливый конец 

Кто может забыть гениаль- 
ную версию от Ыеѵегзоті для 
первой Р5? Ее порт и по сей 
день остается одной из луч- 
ших аркад на ПК вообще. А 
могучий сиквел отТгеуагсИ, 
портированный без огонь- 
ка, но вполне компетентно? 
Одна картинка чего стоила! 
Негероическое лицо Питера 
Паркера вы могли наблю- 
дать на каждой второй стра- 
нице .ЕХЕ. Он даже на Игру 
года, насколько помню, за- 
махивался. 

Ура, все наши страхи поза- 
ди. Ибо ныне между кино- 
производством и игровой 
индустрией есть договорен- 
ность: не портировать боль- 



ше консоль- 
ные игры по 
лицензии, а 
разрабатывать 
для ПК мерзкие, 
сирые, убогие Особые 
Версии, которые перестают 
притворяться играми уже 
после второго уровня. 
Сначала такому обраще- 
нию подвергся ЗНгек 2 (см. 
прошлый номер), а теперь 
вот 5рісІег-Мап 2. На этот 
раз мы не будем кричать, 
срывая голос. Мы просто 
погрустим. 

Да, и если вам был нужен 
лишний повод приобрести 
ХЬох — вот он, родимый. 

Щелчок 

Эх, где же вы, ребятушки из 
РІ22 Расіог... Так хочется за- 
глянуть в ваши близко поса- 
женные глазки! 
5рісІег-Мап 2 (ПК-версия) уп- 
равляется одной клавишей 
мыши. Левой. Если навести 
курсор на уголовника, поя- 
вится опция «Драка». Если 
навести его на повисшую в 
воздухе паутинку — Чело- 
век-паук совершит перелет. 
Если навести на Правильную 
Стену — Спайди к ней при- 
лепится. Да-да, это он. 
Пиксель-хантинг. 
Разработчики отказались от 
свободы воздушных пере- 
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движении, от вели- 
колепных драк, от 
метания произ- 
вольных объектов, 
от всего, что дела- 
ло игры про 
Спайдермена игра- 
ми про Спайдер- 
мена... Они отказа- 
лись от всего этого 




На игру хоть сколь- 
ко-нибудь походят 
первые два уров- 
ня, в тюрьме и 
банке, которые мы 
видели в работах 
супергероического 
направления мно- 
го тысяч раз. 
Потом начинается 
издевательство. 
Так называемые 
«бои с боссами» — 

Камера во время мотания 
туда-сюда на паутинках 
размещена очень толково. 
Как у Рэйми и на консоли. 
Случайность? 



Стоим. Стреляем. 

Эпичность карате-приемов зависит, кажется, от 
частоты кликов. Таким образом получается... тан- 
цевальная игра! Главное в бою — чувство ритма. 



в пользу управления по од- 
ному клику. 

И ладно бы это было удоб- 
ным! Тогда бы в 5рісІег-Мап 
2 (ПК-версия) играли хотя 
бы несмышленые дети. Но 
нет. Замышлен удар ногой в 
голову противника, неточно 
наведен курсор — и Спайди 
обнаруживает себя прилеп- 
ленным к стене под неудоб- 
ным углом. Чья это идея, 
кстати, намертво крепить 
Спайди к вертикальной по- 
верхности всеми четырьмя 
конечностями? И не менее 
крепко лепить к спине не- 
счастного камеру? То есть, 
находясь на стене, невоз- 
можно отыскать курсором 
очередную паутинку и уле- 
теть. Остается либо караб- 
каться незнамо куда, либо 
падать. Тоже незнамо куда. 
ВХЬох-версии между тем 
можно наблюдать Чело- 
века-паука, без всякого 



напряжения разгуливаю- 
щего по стенам на своих 
двоих. Эх... 

Интермедия 

Смелый Человек-паук, 
Ваш сосед и лучший друг! 
Ваш сосед и лучший друг, 
Делает все, что может паук... 

Осьминожка 

5рісІег-Мап 2 на консоли — 
свободная игра на манер 
СТА, в которой Спайди лета- 
ет в свое удовольствие по 
городу и выполняет зада- 
ния. На ПК — набор обры- 
вочных галлюцинаций на 
тему одноименного фильма. 
Мнение об игре 



курам на смех. Во время 
сражения с Носорогом вы 
стоите в сантиметре от про- 
тивника и спокойно ждете, 
когда он соизволит нако- 
пить ход и сорвется с места. 
Просто так вы его ударить 
не можете. Одно из пре- 
имуществ контекстно за- 
висимого управления — 
разработчикам ничего не 
приходится моти- 
вировать. Нет 
пиктограммы — 
нет действия. 
Нет пробле- 
мы... По сооб- 
ражениям 
все того же 



«Когда ты избиваешь врагов, они выбывают из 
реальности. Дурацкий эффект полупрозрачности! 
Просто мод «Спайдермен в Матрице». Вся игра 
выглядит СКУЧНО и БЛЕКЛО, как с технической, 
так и с артистической точек зрения...» — судит 
Джефф Герстман ^егР Оегзітап) с сайта ОатеЗро* 
(ѵѵѵѵѵѵ.ёатезроі.сот). Рейтинг: 5/10. 



пиксель-хантинга Спайди не 
может одновременно дви- 
гаться и стрелять (кидать 
предметы). В битве с 
Мистерио мы стоим стоймя 
и терпеливо целимся бу- 
лыжником. Мистерио не ме- 
нее терпеливо висит на од- 
ном месте и ждет, когда мы 
в него попадем. Игра в под- 
давки? Неаркадная аркада? 
Движок и город от консоль- 
ной версии, правда, оста- 
лись. Красивые. 5рісІег-Мап 
2 (ПК-версия) выглядит сов- 
сем как комикс, и во время 
перелета между зданиями 
(даже по клику мыши) дух из- 
рядно захватывает. 
Впрочем, разработчики не 
преминули от города изба- 
виться. Они раздробили его 
на летающие острова и под- 
няли в воздух. Серия уров- 
ней в мире Мистерио — ра- 
бота либо гения, либо идио- 
та. Там нужно перебираться 
из одного конца парящего 
архипелага в другой, кликая 
на заметных лишь в самый 
последний момент паутин- 
ках. Если упасть вниз, 
Спайди восстановят на про- 
тивоположном краю пропас- 
ти. Нет, все-таки не гения... 
Дальше — заброшенный 
склад, доктор 
Октавиус, титры. 
Такие девелоперы, 
как РІ22 Расіог, свои 
игры не заканчивают. 
Они просто пере- 
стают их де- 
лать. Иногда 
в момент, 
когда исся- 
кает кино- 
материал. 
Чаще — 
просто 
под на- 
строе- 
ние. □ 



§ате.ехе #08 август 2004 



рецензии 




1 3 2 



«Крид:^ , , 

Битва за Савитар» 

Долгожданное продолжение шутера-легенды. 



Ф 



руководители проекта: Дмитрий Рекман, Руслан Савинов 
ведущий программист: Дмитрий «АЫЭ» Андреев 
ведущий художник: Руслан Савинов 
продюсеры: Алексей Матвеев, Виктор Колыхалин, 

Владимир Николаев 
разработчик: Виги! Сгеаііѵе Теат (ѵѵѵѵѵѵ.ЬигиІ.ги) 
издатель: «Руссобит-М» (ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬіІ-т.ги) 



сайт игры: тѵ\ѵ.Ъигиі.ги 

платформа: РС 

дата релиза: Июнь 2004 г. 



Системные требования 
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Бритва и Санитар 
Было страшно и жутко. Ла- 
потно было, топорно, тап- 
ляпственно. А как стало? — 
\ поинтересуется пытливый 
I читатель. Да никак. Мате- 
матические люди верят, 
что движение от отрица- 
тельных величин к нулю — 
дело, несомненно, позитив- 
ное. Навстречу свету, вроде 
того. Правда, как мы пом- 
ним, свет иногда оказывает- 
ся вовсе не светом, а... 




Вурмонд Хсиутт-Мухин 



^^отли случай? И да, и 
как бы нет. Супротив 
прошлогоднего оценоч- 
ного Нуля-с-Хвостиком ны- 
нешняя горбушкина «пара» 
— несомненная «нобелев- 
ка». Многое переосмыслено, 
пересмотрено, а кое-где и — 
давайте уж всю правду — 
перекроено. Но бродить, 
смотреть, прищуриваться 
(искать, иными словами, 
улучшения) следует как мож- 
но осторожнее. Чтобы не ис- 
портить обувь. Или не сва- 
литься в чан с радиоактив- 
ными помоями. А на редких 
привалах можно коротать 
досуг, прислушиваясь к раз- 
говорам незнакомых людей. 

Я русский бы выучил 

Забавен англоязычный фо- 
рум «Буруга», особенно в той 
своей части, где про «Крид». 
Один иностранный спартако- 



вец, к примеру, так жаждал 
продолжения, так жаждал, 
что не выдержал и заказал 
русскую версию Ватііе ІЪг 
Заѵііаг, чему незамедлитель- 
но посвятил тему дня. 
Поднялся ажиотаж: «Ну как 
там, как? Рассказывай же!» 
— накинулись на него другие 
интуристы. Подивившись на 
картинки, комьюнити мужес- 
твенно решило, что назрела 
предпосылка перевести чудо 
на американский — чтобы 
играть по полной, понимать 
повестку пленума, читать 
дневники мертвых космонав- 
тов и др. и пр. («Нет боле сил 
терпеть до запаздывающего 
европейского релиза!») Туг 
же нашлись энтузиасты, и об- 
разовалась инициативная 
группа по перекройке соот- 
ветствующего файла под 
международные стандарты. 
Стартовое меню оказалось 
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разгадано влет: туга Іоаа 1 , та- 
ма заѵе, а вот это, снизу, — 
форменный диіі. (А ведь ког- 
да-то предки этих учили вели- 
кий и могучий, чтобы позна- 
комиться в оригинале с гг. 
Достоевским и Толстым, 
Львом Николаевичем. 
Какова темпоральная иро- 
ния.) В общем, на междуна- 
родной арене все обещает 
быть сказочным. Издатель (в 
лице увитой жухлыми лавра- 
ми Ассіаіпл) блаженно слюня- 
вит пальцы и предвкушает 
купюрно-чековый Іізіорасі... 

А что у нас? 

А в медвежьем углу сети 
Интернете кошерностью на- 



тановиться, ибо, оттрубив от 
заката до забора прошлый 
(Первый, Единственный, 
Настоящий!) «Крид», жаждет 
все новых и новых приключе- 
ний в полюбившейся 
Подсолнечной системе. 
Хотя... количество таких ЬаІІз 
отзіееі издали легко принять 
за статистическую погреш- 
ность. Самый же правильный 
и массовый игрок, сиречь ка- 
зуал (который при выборе у 
лотка руководствуется ис- 
ключительно мнением быва- 
лого офени Сереги да глян- 
цевыми издательскими «Ты 
записался?»), брал, и весьма 
охотно. На него вся надежа, 
остальное не важно. Именно 



щем. Что-то про далекий кос- 
мос, про возвышенное и не- 
имоверное. Потому и не бу- 
дем — чтобы не лишать удо- 
вольствия! Заметим лишь, 
что это типа-приквел, в кото- 
ром события развиваются 
чутка раньше, чем. Вы, вер- 
но, хотели знать, что будет 
потом? — Всему свое время, 
порожденная буйной фанта- 
зией вселенная только начи- 
нает набирать обороты. 
Причем по всем фронтам — 



годования. Даже если упе- 
реться в них носом, краска 
на стенах не станет мутней. 
Да и монстрам ниспослана 
благодать в виде продвину- 
той физической модели, из- 
вестной как га^ сіоіі. Теперь 
отведавший игроцкого гнева 
трупик умеет неприкаянно 
дергать всеми своими лапка- 
ми, пока душа его отбывает в 
лучший из миров. А безды- 
ханное тельце можно запи- 
нать туфлей за шкап. Или да- 




пряженка. Хлебнувшие неког- 
да первой (так пронумеруем 
ее!) части в своем большинс- 
тве наотрез отказываются 
повторять шаманский опыт. 
Из-за смородиновых кустов 
звучат не очень уверенные 
возгласы, дескать, может, по- 
легчало? Или хотя бы повесе- 
лело, да? Но и те пока пребы- 
вают в некотором замеша- 
тельстве: стоит ли прыгать в 
туже воронку во второй 
раз?.. Впрочем, говорят, есть 
и такие, кто уже не в силах ос- 



тут и кроется секрет умопом- 
рачительного (как утвержда- 
ют знающие люди) «экономи- 
ческого чуда», продемонстри- 
рованного этим ептапиеггі- 
Ые'мЪ росигропрома. 
Потому, знать, и аддон подос- 
пел так споро — кует железо 
ясный лесоруб. 

Мы бодры, веселы... 

Как нетрудно догадатся, 
«Бурут» вновь пытается до- 
нести до человечества исто- 
рию о его возможном буду- 



возьмем, допустим, графику. 
Улучшения в нью-«Криде» по 
сравнению с былым проле- 
том дизайнерской мысли 
видны даже без мелкоскопа. 
И не беда, что уровни по-пре- 
жнему напоминают подъез- 
ды многоэтажек. Или учебно- 
производственные цеха ПТУ 
(как если бы Стэнли Кубрику, 
царство ему небесное, вдруг 
захотелось сделать ремейк 
«Путевки в жизнь»). Просто 
здорово, что новые текстуры 
уже не вызывают былого не- 



Смерть андроида. Если бы весь 
геймплей был так же ярок и 
звучен, как разрыв энергетичес- 
кой гранаты, в мире бы всерьез 
заговорили, что у русских поя- 
вился свой Клиффи Би. 

Назарий Феофелактович. Реликт, 
чудом уцелевший после той чудо- 
вищной пьянки на Плутоне. 

же спустить с лестницы — 
никто слова не скажет. Если 
совсем повезет, страдальцы 
разлетятся врассыпную от 
взрывной волны. Правда, 
КРОВИЩА, которая поначалу 
густо покрывает пол и стены, 
очень скоро тактично высы- 
хает и дематериализуется. То 
же самое приключается с би- 
тым стеклом и иным сором. 
Зато разные кресла да коро- 
бочные штабеля отныне жи- 
вые и настоящие — легкий 
бордельеро в рамках отде- 
льно взятой декорации га- 
рантирован. За трогательную 
попытку вытащить именитый 
брэнд КРЕЕО из контркуль- 
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турной бездны дизайнеры- 
программисты достойны 
сдержанной похвалы. 

...Ьиі іі воипсіз Ііке 
ЬиЬЫе-^иш 

И только. Все благие помыс- 
лы по традиции растворяются 
в плей гейме. Никаких чудес 
на данном поприще не могут 
продемонстриро- 
вать и куда более 
маститые выдум- 
щики: подвиги ге- 
роев-астронавтов 
жеваны-переже- 
ваны всеми кому 

Страшное реактив- 
ное оружие. Даже 
если попал в стену, 
считай — победил. 
Такой вот гаё сіоіі. 

не лень уже 
не одну ты- 
сячу раз, и в 
этом казане 
с закисшим 
суслом 
очень не- 
легко наша- 
рить что-ни- 
будь стоя- 
щее. Но да- 
же те, кто в I 
меру своих плинтусных запро- 
сов лояльно воспринимают 
извечные трансформаторные 
мегабудки и базы-колонии, 
заново испытают в «Криде» 
некоторые «поведенческие» 
трудности. За что превыше 
всего мы ценим шугеры? 
Правильно, за 5пооІіп& С уп- 
реждением, уклонением, с 
обходами и обхватами, с пер- 
цем-солью в хвост и гриву. 
Но то редко кем достижимый 
Олимп. Вот ведь какое дело... 
Во время тутошних дуэлей я 
почувствовал себя как-то 
странно. Не возникло ни ма- 
лейшего желания делать 
зігате! Везде это происходило 
само собой, в рамках инстин- 
кта виртуального самосохра- 
нения. Но «Крид» как-то пара- 
лизует желание маневриро- 
вать и проявлять чудеса из- 



воротливости. Мыс чудищем 
просто глядим друг другу в 
глаза и с одиннадцати шагов 
обмениваемся ленивыми 
шлепками черешневыми 
косточками из бортовых ору- 
дий, пока у одного из нас что- 
нибудь не закончится (терпе- 
ние, здоровье, воля к побе- 
де, патроны, водка, батарей- 




будоражащий кровь момент, 
не понаслышке знал, каково 
это, когда в объектив присы- 
лают гнилой помидор. И пос- 
тарался как можно точнее 
передать игрокам столь вол- 
нительное ощущение (спаси- 
бо, что отключаемое). Атак 
— стопроцентый успех! 

Примирение с 
реальностью 

И что мы имеем в сухом ос- 
татке после вдумчивой экс- 
курсии? Не много. Продукт 

Разработчики не слукавили и 
тут — вентиляторов в аддоне 
стало куда меньше. Пока не 
вышел еще один аддон, у бес- 
страшных рыцарей будущего 
есть шанс побросаться на них с 
лазерными шотганами. 




Инопланетный оккупант уже не 
успевает ознакомиться с уст- 
ройством котельной на захва- 
ченной космической базе. 
Грядет возмездие. 

Улыбочку, вас снимает 
НурегЗпар! 

ки, спички, сало, трудовой 
договор, дизтопливо...). Это 
одна из немногих игр, где не 
АІ пытается потешить иллю- 
зией хитроумия, но самого 
участника событий каким-то 
волшебным образом норо- 
вят низвести до планки пря- 
модушного чудика. 
Помимо прочего, любая 
встреча с гадиной сопровож- 
дается горделивой буруговс- 
кой «фишкой» — всеохваты- 
вающим «заблюриванием» 
при помощи красного пятна 
в рыло. Думается, что чело- 
век, привнесший в игру этот 




изобилует комнатами, куда 
совсем не тянет заходить, и 
предметами, к которым не- 
льзя (да и не за чем) притра- 
гиваться. Продукт славен по- 
давляющей драйв стрельбой 
по людям, зверям, андро- 
идам и (особенно) турелям. 
Продукт состоит из заданий, 
на чье выполнение очень 
жалко тратить все, что только 
поддается растрате: про- 



браться в лабораторию, за- 
пустить генератор, найти 
ключ, получить доступ к, 
спасти товарищей из, взо- 
рвать все на. Любой шугер 
требует того же? Наверное. 
Но некоторые разработчики 
еще и пытаются это хоть как- 
то оправдать. А здесь... Не 
спасают ни улучшенные текс- 
туры, ни дерганье умерщ- 
вленных рокеров с Марса, 
ни коробки из-под космичес- 
кой обуви, летящие из-под 
ног. Ведь сути этим не скрыть 
— продукт слишком крепко 
прибит к полу идеями, кото- 
рым давным-давно (задолго 
до второго ІІпгеаІ) пришло 
время кануть в выгребной 
яме вечности. Или это и есть 
яма? 
Ужель та 
самая... 
Пора, по- 
ра падким 
до нажи- 
вы изда- 
телям 
скоррек- 
тировать 
политику 
дистрибу- 
ции подобных 
игр на родине. В 
сторону пущей 
социальной от- 
ветственности, 
как диктует но- 
вая эпоха. 
Например, раз- 
давать диски с 
I бортов на площа- 
I дях райцентров 
I во дни народных 
гуляний. Организованно ис- 
точать в местах массового 
скопления прогрессивно-ло- 
яльной молодежи. Распро- 
странять (не стесняться) в 
качестве специального 
предложения в круглосуточ- 
ных магазинах, наряду с си- 
гаретами без фильтра и 
иными приятными бонусами. 
А там, глядишь, и заграница 
поможет. Если захотит. □ 
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В этом номере дру- 
жественная деве- 
лоперам рубрика 
«Те, кто» гостит у необычной 
немецкой команды. О пер- 
вом и единственном на сей 
день проекте этого коллек- 
тива .ЕХЕ изрядно пошумел 
в майском номере. Игра не- 
типичного для Германии 
хай-класса от едва подняв- 
шей голову компании, воз- 
главляемой тремя братьями 
с непривычными для бере- 
гов Рейна имяфамилиями. 
Создатели Гаг Сгу, основате- 
ли Сгуіек 8шсІіо8 — семья 
Йерли у микрофона. 



Ф 
О 



кто фарук йерли 



Семья будет довольна 

Обычно мы сами представляем наших героев, но 
нынешний случай — особенный. Не дать собесед- 
нику замолвить слово о ячейке общества, винов- 



было бы неучтиво, даже странно, .. 



Один за всех 

Фарук ЙЕРЛИ: Привет, «Икзи». Нас 
трое, наша фамилия — Йерли (Уегіі). 
Давайте по порядку: Цеват (Сеѵаі), 
президент Сгуіек, 26 лет; Авни (Аѵпі), 
финансовый директор, 34 года; и я — 
Фарук (Гагик), директор по маркетин- 
гу, 33 года. 

Сате.ЕХЕ: Так вы не тройняшки? 
Жаль... 

Ф.И.: Нет-нет. На самом деле мы 
очень разные. Цеват изучал экономи- 
ку, но он наш главный технарь и 
идейный вдохновитель. Авни, судя по 
диплому, инженер-строитель. У него 
великолепная бизнес-интуиция, а 
также исчерпывающее знание юриди- 
ческой стороны игроин- 
дустрии. Авни ведет Сгуіек 
через хитроумные пороги 
легального бизнеса и за- 
нимается стратегией 
фирмы на макроуровне. 
Что касается меня, то в 
свое время я отдался эко- 
номике, поэтому мой удел 

— бизнес и маркетинг, а 
также (как видите) связи с обществен- 
ностью. Моя задача — сделать все воз- 
можное, чтобы о Сгуіек узнали даже 
тюлени Заполярья. 

.ЕХЕ: Как давно вы в индустрии? 
Ф.Й.: Еще со времен «Коммодора-64». 
Мы отважно (и безуспешно) пытались 
сделать что-то свое еще в 1986 году. 
.ЕХЕ: За восемнадцать лет до первого 
мирового релиза... Ничего себе! 
Ф.И.: Да, вот так. Считайте, что мы 
копили опыт и собирались с мыслями. 
Экшен, стратегии, аркады, файтинги 

— любая пройденная (или просто 
увиденная) игра логически разбира- 
лась по кирпичику, предавалась ана- 



лизу и критике. Ну а мечты об идеаль- 
ной ПК-игре впервые объявились на 
горизонте в районе 1995 года... восемь 
лет назад... 




.ЕХЕ: Говорят, сов- 
местный бизнес раз- 
рушает дружбу. Пом- 
ноженная на такой 
солидный временной 
пирог, вероятность сего ужасающе 
велика. Есть ли конфликты в семье 
Йерли? 

Ф.Й.: Не согласен! Семейные отноше- 
ния невероятно прочны: с самого на- 
чала мы знали, что рано или поздно 
будем работать вместе, единым зве- 
ном. Что касается разногласий, они с 
легкостью решаются волшебной циф- 
рой «три». Когда братьев трое, это 
невероятно удобно: каждый высказы- 
вается по проблеме, большинство по- 
беждает, а оставшийся в одиночестве 
обязан принять решение семьи с ува- 
жением. Это святое правило, мы ни- 
когда не изменяем ему. 



.ЕХЕ: Кроме вас, нам известен лишь 
один пример успешного семейного 
игростроительства. Французы Гильмо 
(Сшііетоі), четыре брата, хозяева 
ІЛэі 8оГі. Похоже, 
именно сейчас они 
ставят мир на ко- 
лени. Интересно, 
вы похожи? 
Ф.Й.: Надеюсь, да. 
Как мне кажется, 
Гильмо использу- 
ют схожее разделе- 
ние труда: один 
отвечает за «желе- 
зо»: джойстики, 
рули, оргтехнику; 
второй занимается 
стратегией и фи- 
нансами; третий 
двигает издательское направление; 
четвертый руководит разработчика- 
ми. Что-то в этом духе, да! Им повезло, 
они стартовали раньше, и нам при- 
дется работать значительно быстрее, 
если мы хотим, вслед за ІЛэі, стать 
новым европейским чудо-девелопе- 
ром и юбер-издателем. 
.ЕХЕ: К слову, какие планы лелеет се- 
мья Йерли для Сгуіек? 
Ф.Й.: Сейчас у нас в команде пятьде- 
сят человек. Ситуация строго конт- 
ролируется бизнес-планом, мы вы- 
пустили первую игру вовремя и, ка- 
жется, с немалым общественным ре- 
зонансом. Следующая ступенька лес- 
тницы в небо — два параллельных 
проекта (уже в работе), одновремен- 
но и только собственными силами. 
Это, конечно, удваивает степень 
риска, но является абсолютно неиз- 
бежным шагом, если мы хотим разви- 
ваться агрессивно. 
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Идея Гаг Сгу родилась благодаря массово- 
му увлечению пейнтболом. 

.ЕХЕ: То есть времени «на жизнь» бу- 
дет еще меньше. Отсюда вопрос: есть 
ли жизнь за бортом индустрии? 
Ф.Й.: Естественно. Слово «жизнь» не 
синонимично слову «работа». Футбол, 
сквош, фитнес-зал помогают сбросить 
напряжение. С другой стороны, самую 
большую радость я получаю в кругу се- 
мьи, особенно в объятьях маленькой 
дочери — недавно ей исполнилось два 
годика. Ну, вы понимаете, да? В нашем 
деле важно не зацикливаться на работе 
и не отрываться от жизни, знать, что 
помимо бизнеса есть что-то еще. Я 
постоянно держу в голове один факт, 
некогда извлеченный из аналитичес- 
кой статьи: количество разводов в иг- 
роиндустрии во много раз превышает 
соответствующие цифры по другим 
отраслям ІТ-бизнеса. Пугающая ин- 
формация, ребята. 

Райский старт 

.ЕХЕ: Мы слышали, что идея Еаг Сгу воз- 
никла весьма любопытным образом... 
Ф.Й.: Да, было забавно. Все началось 
с Цевата — он съездил на Мальдивы и 
потом долго не мог прийти в себя, 
бредил каждым днем отдыха, мучил 
нас одами белому песку и голубому 
небу. В конце концов его сублимация 
так глубоко обосновалась в наших че- 
репах, что идея сделать шутер-на-ост- 
ровах показалась весьма привлека- 
тельной. Собственно, мы единогласно 
решили поделиться цеватовской ра- 
достью со всеми заседающими в четы- 
рех стенах бедолагами. 



.ЕХЕ: Тогда мы 
должны покло- 
ниться Цевату в 
пояс за то, что 
он не поклон- 
ник Финляндии. 
Или, того хуже, 
экспедиций на 
Северный по- 
люс. Бррр! 
Ф.Й.: Мнда... В 
таком случае мы 
действительно 
могли бы разро- 
диться игрой об 
Арктике. Геогра- 
фическая тема- 
тика имеет определенное значение, 
но в первую очередь игрока увлекает 
идея. Без стройного и оригинального 
видения, что именно вы хотите ска- 
зать, игры просто не будет. 
.ЕХЕ: Какими инновационными ка- 
чествами, с вашей точки зрения, об- 
ладает Гаг Сгу? 
Ф.Й.: Как дирек- 
тор по связям с 
общественнос- 
тью, я могу пере- 
числять их целы- 
ми днями. А если 
серьезно... В пер- 
вую очередь — ис- 
кусственный ин- 
теллект. Гибкий, 
оригинальный, 
необычайно на- 
ходчивый в тех 
довольно свобод- 
ных рамках пок- 
рытого джунгля- 
ми острова, кото- 
рый мы смодели- 
ровали. Тактик 
не так много, но 
даже мы не знаем 
совершенно безо- 
пасного способа 
пройти игру от 
края до края. С 
точки зрения 
графики превос- 
ходство Гаг Сгу 
очевидно. На- 
помню хотя бы о 
таких очень пра- 
вильных, въедли- 



вых мелочах, как ослепление прямы- 
ми лучами солнца и постепенная ак- 
климатизация зрачка к резкому изме- 
нению уровня освещенности. Звук? 
Динамическая система сопровождает 
все возможные действия игрока и ре- 
агирует на изменяющуюся боевую об- 
становку. Это я о музыке. 
.ЕХЕ: Можете ли вы сравнить Гаг Сгу с 
другими ГР8-фаворитами — БООМ 3 и 
НаІШіе 2? 

Ф.И.: Вопрос не слишком этичный с 
точки зрения ответчика, и спасибо за 
комплимент. У нашей игры есть харак- 
тер, собственный стиль, настроение, 
отличное от Ш и НЬ2. Думаю, основная 
разница лежит в районе АІ: оба конку- 
рента слишком явно используют тонны 
скриптовых событий. На премьерном 
просмотре они выглядят фантастичес- 
ки хорошо, но потом (скажем, при пе- 
резагрузке уровня) становятся утоми- 
тельны, ожидаемы, невыразимо скучны. 
Иногда их хочется промотать: вам ведь 
знакомо это чувство? 




ВСЕ ЗВЕЗДЫ МИРОВОЙ фэнтези 
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.ЕХЕ: Абсолютно. 

Ф.И.: Значит, мы настроены на одну 
радиочастоту. Что касается техноло- 
гической точки зрения, оба наших 
соперника смотрятся крайне сексу- 
ально... Хотя, к нашей великой радос- 
ти, им еще только придется доказы- 
вать свою состоятельность, тогда как 
мы уже греемся в лучах славы и пожи- 
наем плоды хорошей работы. 
.ЕХЕ: То есть у вас нет претензий к 
собственному детищу? 
Ф.И.: Серьезных? Нет. Думаю, мы 
превосходно воплотили в жизнь пер- 
воначальную задумку — особенно для 
команды с минимумом опыта и пус- 
тым портфолио. 

.ЕХЕ: Просто из любопытства: в какой 
части Еаг Сгу мы не сможем отличить 
виртуальный остров от настоящего? 
Ф.И.: Хороший вопрос. Я не решусь 
забегать слишком далеко — ибо не 
Азимов, но скажу, что через пять лет 
мы увидим игры с грамотно воплощен- 
ной в жизнь технологией рейтрейсинг 
(гауігасіш*). И — я не открываю Амери- 
ки: каждому «ньюбу» известно, что 
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рейтрейсинг — следующий большой 
шаг в графических технологиях. 
.ЕХЕ: Пять лет — это много для деве- 
лопера? 

Ф.И.: И да, и нет. Мы делали игру три 
года. Для казуала это целая жизнь, для 
большой игры класса Еаг Сгу — обыч- 
ный срок вызревания. 
.ЕХЕ: Какой этап разработки игры за- 
нял наибольшее количество времени? 
Ф.Й.: Несомненно, дизайн уровней. 
«Рыбы» были испечены очень быст- 
ро, зато отладка и доводка локаций до 
безошибочного 
состояния отня- 
ли много време- 
ни, сил и энер- 
гии. Мы были 
обязаны убе- 
диться, что АІ 
адекватно реа- 
гирует в данных 
декорациях , 
персонажи не про- 
валиваются в тар- 
тарары и не забре- 
дают слишком да- 
леко (учитывая до- 
вольно свободную 
пляжную атмосфе- 
ру большинства 
уровней). 
.ЕХЕ: Сгуіек спус- 
тя три года и один 
сверхуспешный 
проект — что изме- 
нилось? 

Ф.И.: Три года назад сторонний на- 
блюдатель увидел бы банду в меру 
одаренных индивидуумов с количест- 
вом боевого дизайнерского опыта, 
способным уместиться в спичечном 
коробке. Сегодня мы та же команда 
талантливых гомосапиенсов, но уже с 
солидным опытом изготовления ком- 
пьютерной игры класса «ААА». Пер- 
вого класса! С набором опыта риск 
провала существенно уменьшается, 
оценка перспективности проекта 
становится более адекватной. Конеч- 
но, тертые команды костенеют, часто 
останавливаются на достигнутом — и 
это минус. Но покамест мы больше 
обретаем, чем теряем. 
.ЕХЕ: Сможете набросать схемати- 
ку прогресса Еаг Сгу для наших чи- 
тателей? 



Ф.Й.: Думаю, да. 1) Дизайн-документ. 
2) Прототип: содержит все харак- 
терные черты будущей игры на фун- 
кциональном уровне. 3) Промежу- 
точные версии: конструирование 
основных игровых механизмов и 
приведение их в рабочее состояние. 
4) Альфа: іеаШге-список фиксиро- 
ван, в игре есть все, что будет в ре- 
лизе, пусть с ошибками, но есть. 5) 
Бета: версия без ошибок класса «А» 
и «О», шоу-стоппер. 6) Финальный 
мастер. Победа! 

.ЕХЕ: Сложно ли молодому раз- 
работчику удержаться в заплани- 
рованных временных рамках? 
Ф.Й.: В случае с игрой уровня 
Еаг Сгу — невозможно. Сроки 

Авни Йерли. 



очень относительны, речь идет либо 
о скорости, либо о качестве выделки. 
Никто не способен предсказать, долго 
ли открывается что-то новое. Вы либо 
занимаетесь этим, либо повторяете 
уже проделанный другими путь — и 
руководствуетесь их прикидками. 
.ЕХЕ: Интересно, что сказали об этой 
жизненной философии в ІЛэі 8оЙ? 
Ф.И.: Философия им до лампочки. У 
нас был сложный конфликтный мо- 
мент, когда издатель настоял на сроке 
в шесть (или чуть больше — не помню) 
недель, а мы его успешно провалили. 
Да, мы превзошли самих себя, сдела- 
ли очень интересные элементы гейм- 
плея, но нас все равно не простили. 
Потому что до сих пор ІЛэі 8огЬ не 
имела опыта создания «ААА»-игры 
внешней студией с минимальным де- 
велоперским опытом. 
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Студия Сгуіек не удивляет наличием 
пальм, моря и пляжа. 

Курсы повышения 
квалификации 

.ЕХЕ: Есть ли в том мораль для наших 
читателей? 

Ф.Й.: Терпение, терпение, сто раз 
терпение. Проект никогда не идет 
так, как вы запланировали изначаль- 
но. Оценки почти всегда ошибочны. 
Например, мы отвели три месяца на 
поиски издателя — и убедились в их 
оптимистичной идиотичности. Поче- 
му? Все просто: решение об установ- 
лении отношений принимаете не вы. 
Вписывайте хотя бы шесть месяцев 
на поиски публикатора, дорогие рус- 
ские девелоперы! И потом, сейчас 
почти невозможно заинтересовать 
издателя просто идеей или даже ди- 
зайн-документом. Нужна демо-версия 
продукта, предъявляющая парадные 
стороны геймплея и прелести графи- 
ческой оболочки. Наконец, лучше 
всего ловить паблишеров на извест- 
ных мировых выставках и конферен- 
циях: ЕЗ, ЕСТ8, СБС, Сатез 
Сопѵепііоп. Только там можно встре- 
титься с людьми, непосредственно 
принимающими решения. 
.ЕХЕ: Вернемся к полученному вами 
опыту. Раз теперь вы способны более 
адекватно оценивать рынок, что вы 
ожидаете от грядущих шутеров? Над 
чем будут работать ЕР8-дизайнеры 
мира? 

Ф.И.: В первую очередь — физическая 
модель. Кроме того, искусственный 
интеллект никогда не достигнет от- 
метки «завершено». 



.ЕХЕ: Сложно ли 
бороться за че- 
ловечность АІ? 
Ф.Й.: Выстрел 
в висок. Искус- 
ственный ин- 
теллект — Свя- 
той Грааль иг- 
родевелопмен- 
та. Им он и ос- 
танется на веки 
вечные. Глав- 
ная проблема 
моделирования 
АІ заключается 
в наделении 
его способнос- 
тью к обучению. Что сделали мы: 
вручили каждому вояке Гаг Сгу банк 
поведенческих шаблонов, из кото- 
рого он и черпает вдохновение. Во- 
енно-островную идиллию нарушает 
контакт с игроком, звуковой или 
визуальный, вызывающий соответс- 
твующую реакцию МРС. Плюс спо- 
собность оши- 
баться: если иг- 
рок незаметно 
отполз или на- 
дежно спрятался 
в кустах, против- 
ник будет утю- 
жить (или прос- 
то исследовать) 
место последне- 
го контакта. 
.ЕХЕ: О'кей. В ка- 
кую же сюжетную 
яму, как подсказы- 
вает ваш ГР8- 
опыт, будут ка- 
титься шутеры? 
Ф.Й.: Слишком 
большой нырок 
в историю отни- 
мает у шутера ту 
самую часть, где 
стреляют. Пры- 
жок в будущее 
неизменно вызы- 
вает отрыв от 
реалистичности, 
а значит, и, в оп- 
ределенной ме- 
ре, идентифика- 
ции игрока с 
протагонистом. 



Думаю, в ближайшем будущем в мире 
ГР8 будет актуален хай-тек, передо- 
вые современные технологии веде- 
ния войны. 

.ЕХЕ: ...Что частично подтверждается 
переходом славной серии ВаШейеЫ к 
современности. И вашей следующей 
игрой — Гаг Сгу 2. Не так ли? 
Ф.И.: Как вы понимаете, я не имею ни 
малейшего права проронить хотя бы 
слово по этому поводу. 
.ЕХЕ: Зайдем с другой стороны: как 
вы относитесь к сиквелам? 
Ф.Й.: Позитивно. Сиквелы нужны и 
хороши, но только если их делает та 
же команда, что занималась оригина- 
лом. Само собой, таким образом я не 
опровергаю, но и не подтверждаю 
слухи о Гаг Сгу 2. 

Привет от Уве 

.ЕХЕ: ...Зато Уве Болл (надеемся, чи- 
татели еще не забыли кинотему 5-го 
номера? — Прим. ред.) нам уже набол- 
тал всякой всячины! 
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Ф.Й.: Гм... Очень мило с его стороны. 
.ЕХЕ: Как в Сгутек относятся к кинотрэ- 
шевому небожителю, кстати говоря? 
Ф.Й.: Уве — прекрасный продюсер. Со 
своей стороны Сгуіек сделает все 
возможное, чтобы качество будущего 
Гаг Сгу-фильма не оказало негативно- 
го влияния на наш замечательный 
франчайз. 

.ЕХЕ: Вы видели его картины? 
Ф.Й.: Да. Они мне понравились, даже 
несмотря на тот факт, что жанр хор- 
рора мне ни в коем случае не близок. 
.ЕХЕ: Чем могут быть полезны друг 
другу кино- и игробизнес? 
Ф.Й.: Компьютерная игра вполне 
способна поделиться с широкоэкран- 
ным искусством идеями, сценариями 
и даже визуальными технологиями. 
Думаю, Гаг Сгу окажется неплохой 
основой для киноблокбастера — по- 
мимо жесткого экшена и бодрой сме- 
ны декораций здесь есть место имп- 
ровизации и маневру. 
.ЕХЕ: Насколько сложной может быть 
адаптация игры для широкого белого 
полотна? 




Ф.Й.: Зависит от самой игры. Если 
она тупа, прямолинейна и невзыска- 
тельна, ее экранизация может невзна- 
чай впитать в себя все эти непригляд- 
ные качества. 

.ЕХЕ: Какой фильм вы хотели бы ли- 
цензировать для компьютерной игры? 
Ф.Й.: «Семь» Дэвида Финчера (1995). 
.ЕХЕ: Любимая киноадаптация? 
Ф.Й.: «Лара Крофт». По-моему, игра 
стоила свеч. 

.ЕХЕ: Можно ли говорить о связи ки- 
но и КИ-индустрии в будущем? 
Ф.Й.: В финале они могут слиться во 
что-нибудь большое и светлое. Напри- 
мер, интерак- 
тивное кино. 
.ЕХЕ: Но не ве- 
лика ли пропасть 
между ними? 
Ф.Й.: Пропасть 
существует в го- 
ловах — и это 
обидно. Если я 
говорю знако- 
мому, что занима- 
юсь разработкой 
КИ, он обязатель- 
но задаст обычные 
вопросы: как дав- 
но, сколько сдела- 
ли. Если ответить 
честно: «Одна 
игра, три го- 
да», собесед- 
ники реаги- 
руют неадекватно, удивляются 
длительности наших трудов, да- 
же не верят! Большинство не за- 
действованных в игробизнесе 
людей автоматически недооценива- 
ет количество усилий, вложенных в 
производство «просто, черт дери, 
игрушки». Заблуждение обидное и 
несправедливое. Думаю, СМИ следу- 
ет уделять больше внимания позици- 
онированию КИ как серьезного биз- 
неса с большими оборотами и огром- 
ной аудиторией. Ведь он таков и есть 
на самом деле! 

Сделано в Германии 

.ЕХЕ: ...При этом консольный рынок 
становится почти что колоссом. 
Ф.Й.: ...А еще это ѴІР-зона для девело- 
перов. Заниматься разработкой про- 
дуктов для ПК легко и просто, если 



вы не собираетесь делать лицензион- 
ную игру, а полагаетесь на собствен- 
ную смекалку. С консолями гораздо 
сложнее: для начала разработчик 
обязан приобрести Беѵеіорег Кіі у 
фирмы-производителя приставки, 
лицензию на производство, которая 
стоит несколько тысяч евро. Сгутек 
сейчас имеет права на Р82 и ХЬох, но 
у нас недостаточно человеческих ре- 
сурсов и опыта для мультиплатфор- 
менной работы. Поэтому Еаг Сгу: 
Іп8ІіпсІ8 делает сторонняя команда. 
.ЕХЕ: Сложно ли создать девелоперс- 
кую команду в Германии? 

Ф.Й.: Не сложнее и не легче, 
чем везде. Не думаю, что есть 
серьезные отличия от России. 




.ЕХЕ: А достаточно ли кадров в вашей 
стране? 

Ф.Й.: Увы, нет! Поэтому мы были вы- 
нуждены нанимать сотрудников по 
всему миру и работать удаленно (от се- 
бя заметим, что в команде Йерли, при- 
чем в штатном, «не удаленном», вари- 
анте есть даже русские (точнее — укра- 
инские) девелоперы. — Прим. ред.). 
.ЕХЕ: То есть сделать достойную игру 
в Германии сложно? 
Ф.Й.: Если у вас есть деньги — нет. В 
противном случае процесс окажется 
крайне болезненным... Впрочем, еще 
сложнее будет найти издателя и за- 
ключить с ним договор на обоюдовы- 
годных условиях. 

.ЕХЕ: Каков средний бюджет «немец- 
кой игры»? 

Ф.Й.: Я бы предпочел не национали- 
зировать игропроизводство: есть игра 



те, кто фарук йерли 



Спасение | 
братьями. 



го Йерли родными 



определенного класса и есть соот- 
ветствующий бюджет. Шутер масшта- 
ба Еаг Сгу будет стоить в районе от 
пяти до восьми миллионов евро, где 
бы он ни был запущен. Исключение 
могут составлять лишь страны Вос- 
точной Европы, где зарплаты ощути- 
мо ниже. 

.ЕХЕ: Ваше печально знаменитое 
столкновение с полицией и «софтвер- 
ной охранкой» — каковы они, органы 
борьбы с пиратством в Германии? 
Ф.Й.: Полицаи из В8А пытаются вы- 
глядеть более важными, чем они 
есть на самом деле. При всех амби- 
циях специалисты этой организации 
не обладают даже базовыми знания- 
ми в лицензировании программных 
продуктов. По большому счету они 
считают КИ-девелопмент странной 
девиацией большого Шервудского 
леса по имени Интернет. Но мы та- 
кие же честные производители, и 
тоже живем с продаж собственных 
продуктов! 

.ЕХЕ: В России в компанию могут 
ворваться люди в масках и с автомата- 
ми, уложить сотрудников на пол, даже 
потоптать. Как себя ведут соответс- 
твующие немецкие службы? 
Ф.И.: Как и подобает обычным челове- 
ческим особям: в меру тупо, редко ос- 
мысленно, почти никогда — интелли- 
гентно. Эти ведомства щедро накачи- 
ваются деньгами гигантов вроде 
МісгозоЙ: полицейские успешно осва- 
ивают денежные транши, но время от 
времени вынуждены устраивать пуб- 



личные распра- 
вы, шоу для на- 
логоплательщи- 
ков и корпора- 
тивных боссов. 
К несчастью, 
как одни из не- 
многих молодых 
и успешных мы 
оказались в сфе- 
ре их присталь- 
ного интереса. 
.ЕХЕ: То есть, 
простите, за 
русский уголов- 
ный жаргон, 
_ беспредел? 
Ф.Й.: В некотором смысле и в за- 
конных рамках. Что легко, учиты- 
вая относительную сырость статей 
о нарушениях в области компью- 
терного права, плюс возраст судей. 
А судьи ведь кто — 50-60-летние пере- 
житки прошлого, которым очень 
сложно разобраться даже в идее биз- 
неса той или иной 
молодой компа- 
нии. В большинс- 
тве таких случаев 
судьи не понима- 
ют предмета 
рассмотрения — 
и принимают 
сторону могу- 
щественных ми- 
ра сего. 

.ЕХЕ: Все та же 
печальная карти- 
на... Затронул ли 
переход на евро 
немецких разра- 
ботчиков? 
Ф.Й.: Стоимость 
разработки вы- 
росла, но для жи- 
телей новой Ев- 
ропы ситуация 
изменилась не 
слишком. 
.ЕХЕ: Может ли 
Европа всерьез 
соревноваться с 
японскими и аме- 
риканскими деве- 
лоперами? 
Ф.И.: Японский 
рынок ориенти- 



рован преимущественно на консо- 
ли, тогда как США и Европа до сих 
пор удерживают ПК и консоли в 
сбалансированном состоянии. По 
нашим оценкам (и по этой самой 
причине), «белые» рынки будут 
развиваться быстрее восточных — 
даже несмотря на обширность ауди- 
тории последних. 

.ЕХЕ: И наконец: способна ли Европа 
догнать компьютерный шоу-бизнес 
американских коллег? 
Ф.И.: Естественно. В Европе тоже 
живут человеки, причем не такие за- 
кормленные и обленившиеся, как в 
Североамериканских Штатах. 
.ЕХЕ: Вашими устами — да мед бы на- 
ливать, Фарук. Спасибо за интересные 
ответы! И — успеха с процветанием 
вашему дому (буквально)! 
Ф.И.: Ну что вы, вам спасибо. Всем 
читателям «Икзи» — первосортный 
дойче-салют! 

Беседу вел Александр Вершинин. 
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©За играми вроде 
ОгіѵЗг будущее, это 
понятно. Решительно 
настроенный мужык, с виз- 
гом паркующий свой «Мус- 
танг» возле оружейного ма- 
газина, способен вытащить 
на своих плечах практически 
любой КИ-мусор. Жаль, что в 
РеПесІіопз это тоже поняли 
— и с грохотом и чистой со- 
вестью завалили пешеход- 
ную часть игропроцесса, как 
подсказывает «НОМ», к чор- 
тям собачьим. 

Я не лошадь 

Досадно! Водители, конечно, 
тот еще народец. Их повадки 
до конца не изучены и порою 
заставляют содрогнуться ра- 
зумного человека. Но коль ув- 
леклись социальными мета- 
форами, надо и честь знать! 
Когда ваш скуднопол и тональ- 
ный шофер-под-прикрытием 
вылезает из-за баранки и на- 
чинает бороть зло на своих 
двоих, натурально хочется 
плакать. Анимация цельноде- 
ревянная. Особенно бег наис- 
косок и, так сказать, прыжки. 
«Пушки» — из рук вон. Куда, 
любезные, подевались изда- 
тельские миллионы? Стрелять 
неудобно и, следовательно, не 
хочется. Да, общее для Р52 
место. Но все же. Куцее авто- 
прицеливание спасает ситуа- 
цию лишь отчасти. Опциональ- 
ный вид от первого лица об- 
лагородить мерзкий тир тоже 
не в состоянии. СоІІізіоп 
сіеіесііоп, простите мой фран- 
цузский, примерно каку«Кри- 
да», только еще хуже: принять 
позорную смерть можно от ти- 
хо-мирно стоящей бочки. И 
это с учетом того, что на кон- 
солях не бывает патчей. 
После пешеходных упражне- 
ний до лампочки становится 
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любой сюжет. И поделом ему. 
Многочисленные видеороли- 
ки срежиссированы так, буд- 
то в кадре постоянно нахо- 
дится Майкл Мэдсен. А Мэд- 
сена нет. Нету Мэдсена, хоть 
убей! Блеклое варево из вся- 
ких бандитских глупостей за- 
ставляет напрягаться слиш- 
ком редко, но вполне метко. 
«Держи пушку. Если ты не 
коп, ты замочишь этого уб- 
людка». И — вы не поверите! 
— «не коп» нажимает на 
спусковой. Кто вспомнит, от- 
куда уведена эта сказочная 
во всех отношениях сцена? 

Форсунки 

На этом, однако, хулу придет- 
ся свернуть. Потому что авто- 
мобильная составляющая 
ОгіѵЗ г достойна платиновой 
статуэтки размером с грузо- 



вик «Камацу». Никакой реа- 
листичности, все по-взросло- 
му: амортизаторы с экстре- 
мально глубоким ходом, раз- 
бегающиеся во все стороны 
пучеглазые горожане и спе- 
циальная кнопка на геймпа- 
де, предназначенная для тро- 
гания с адской пробуксовкой. 
«Дымит резина — л.— и 
дальше в полном соответс- 
твии с контекстом. Даже кол- 
хозный французский грузови- 
чок ведет себя как заправс- 
кий американский родстер 
70-х годов, нужно только уто- 
пить педаль в пол и неосто- 
рожно дернуть руль в сторону. 
Придорожные столбы с рекла- 
мой ІМокіа обеспечивают вам 
увлекательный слалом, а пет- 
листые городские ландшафты 
вводят в состояние абсолют- 
ного водительского экстаза. А 



мотоциклы! Вскарабкавшись 
по пешеходной лесенке на 
железнодорожную эстакаду в 
Майами, вы спрыгиваете на 
эффектном ѵѵпеіее уже где-то 
в районе седьмого круга рая. 
Отдельная песня — неспеш- 
ные «пятнашки» по набереж- 
ной. Желательно под запу- 
щенный в бесконечный круго- 
ворот восемнадцатый трек из 
Ви^зу Міх диджея Хобота 
(штатная музыка подобрана 
со старанием, но все равно 
никуда не годится). 
Миссии? Только сюжетные. 
Они требуют виртуозного об- 
ращения с баранкой и мол- 
ниеносного ориентирования в 
трафике. Под рукой всегда на- 
ходится кнопка «Резіагі». На- 
жимать ее приходится более 
чем часто. Первый «Драйвер», 
старая школа, все дела. При- 
ходится мириться! К тому же к 
вашим услугам набор высоко- 
октановых сИѵіп^-режимов, 
самый главный среди которых 
— зигѵіѵаі, развлечение для 
настоящего мужыка со сталь- 
ными нервами. В сравнении с 
ним все катера, погони за гру- 
зовиками и прочая сюжетная 
чепуха кажутся ненужным до- 
полнением. Без полноразмер- 
ного «сингла», конечно, «паца- 
ны бы не поняли», но, если от- 
кровенно, место ему где-ни- 
будь в дальнем ящике девело- 
перского стола, вместе с воз- 
можностью режиссировать из 
пройденных миссий мини- 
фильмы, показушной кинема- 
тографичностью и Мишель 
«Вііспу» Родригез. 

Р.5. 

Если вам нужно пальцем пока- 
зать, то - да, ВгіѵЗг обязателен 
к приобретению. Но лучше осе- 
нью и для ПК, где патчи иногда 
все же спасают ситуацию. 
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©Что греха таить, шу- 
теры от третьего ли- 
ца на Р52 принято 
лепить по одному на всех 
незамысловатому шаблону, 
где дрожащей от пьянства 
дизайнерской рукой пропи- 
сано немного пазлов с ящи- 
ками, кривое прицеливание 
и обязательно как можно 
более бессмысленный сю- 
жет. На наших глазах проис- 
ходит обыкновенное чудо: 
Місіѵѵау затягивает потуже 
свой штангистский пояс и 
рвет опостылевший шаблон 
пополам. 

Инмоушн 

Для чуда не пришлось про- 
давать душу дьяволу и брыз- 
гать кровью христианских 
младенцев где ни попадя. 
Хватило лишь одной грамот- 
но реализованной «геймп- 
лейной особенности». Не 
сказать, что она нова или ге- 
ниальна. Но выписана на 
«отлично». От души. Дело в 
том, что главный герой — 
виртуозный телекинетик. 
Движением руки перемеща- 
ет по воздуху мебель, врагов 
и, если хотите, выталкивает 
Рзі-Орз в высшую лигу. За- 
бавляться с перемещением 
всего и вся можно часами. 
Благо, физический мотор 
Наѵок прикручен на совесть. 
К вашим садистским услугам 
есть даже полнофункцио- 
нальная, прямо как в Раг 
Сгу, га^сіоіі-анимация персо- 
нажей! Все это в который 
раз заставляет поверить в 
бездонность ресурсов Р52. 
Можно выстраивать нагро- 
мождения из ящиков для 
преодоления особо высоких 
стен или заборов. Можно 
метать чугунные трубы в не- 
другов с летальным исходом. 
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Самих же недругов тоже 
можно (и нужно!) околачи- 
вать о стены самым беспо- 
щадным образом. Или под- 
нимать в воздух, чтобы за- 
тем расстреливать из шотга- 
на выразительным дупле- 
том. Да мало ли что еще 
взбредет в вашу больную го- 
лову! Рзі-Орз хороша тем, 
что разрешает действовать 
творчески. В ней нет ника- 
кой нелинейности, уровни 
прямые, как кишка, но одну 
и ту же битву при известном 
умении можно буквально 
срежиссировать на лету де- 
сятком различных способов. 
Оприходовать всех непри- 
ятелей разом, запустив в 
толпу бочку с горючим? Или, 
выглянув из-за угла, схва- 
тить за горло ближайшего и, 
зажигательно повертев без- 



вольной тушкой в воздухе, 
раскидать массовку, словно 
кегли? Фантазируйте. 

ЗоІісІ боИ 

Телекинезом, понятное де- 
ло, не ограничивается. По 
ходу сюжета (который, надо 
заметить, не так уж плох для 
зсі-Я-экшена) вас будут на- 
стигать флэшбэки из дале- 
кого школярского прошло- 
го, когда преподаватели в 
Пси-академии носили афро, 
а возможность взрывать 
взглядом вражеские голо- 
вы казалась чем-то недо- 
стижимым. С каждым на- 
плывом приходит новая 
способность. Дистанцион- 
ное зрение, Міпа 1 Огаіп... 
Продолжать? 
Под конец игры в памяти 
воскреснет все, что нужно 



ультимативному пси-воину в 
борьбе с Адской Корпораци- 
ей Міпсі^аіе (зпаке іі, ага). А 
за спиной всегда будут вер- 
ные (как водится, до опреде- 
ленного момента) помощни- 
ки. В частности, женщина 
ипсіегсоѵег, вооруженная 
тактическим мышлением, ог- 
ромным бюстом и талантом 
находить выход из любой за- 
труднительной ситуации. Или 
же верная М16, которую — 
ура! — удобно и совсем не 
грех использовать по назна- 
чению, благодаря вменяе- 
мой системе прицеливания. 
И о врагах. К вашим услу- 
гам полный спектр демо- 
нов, начиная с такого мило- 
го и знакомого спецназа и 
заканчивая жужелицами 
размером со взрослого гип- 
попотама. Последние очень 
любят целоваться взасос со 
смертельным для партнера 
исходом — испытайте на се- 
бе, не пожалеете. Боссы! 
Самые настоящие, те, кото- 
рые не стесняются кидаться 
в вас огромными огненны- 
ми шарами и 18-колесными 
бензовозами и вообще вес- 
ти себя в полном согласии с 
духом и буквой классичес- 
ких видеоигр восьмибитной 
эпохи. Словом, все в Рзі- 
Орз замечательно. Вот толь- 
ко коротка она до неприли- 
чия. Впрочем, в определен- 
ных кругах это считается 
скорее достоинством. 

Р.5. 

В какую точку будет нанесен 
следующий удар ? Какую при- 
парку готовит для несвежего 
жанра ТР8 МіАѵоау в част- 
ности и трудолюбивые Р82- 
разработчики вообще? Мы не 
знаем. Сюрпризы - это так 
приятно. 
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©ХЬох обделен мод- 
жо, это общеизвест- 
но. К тому же боль- 
шая часть его хитов — т.н. 
кроссплатформа, с которой 
прекрасно справляется и 
Р52. «Если разницы нет, то 
зачем платить больше?» 
Да, конечно. Так успокаи- 
вают себя поклонники се- 
конд-хэнда. 

Управление гневом 

Достойные внимания экс- 
клюзивные игры у «ящика» 
можно сосчитать по паль- 
цам одной руки. К ним отно- 
сятся энергичные до фиоле- 
товых искр из глаз Сгіглзоп 
Зкіез: Ні^п Роаа 1 Іо Реѵеп^е 
и Рюіесі Соіпат Расіп^2. И 
еще, пожалуй, ворох спор- 
тивных симуляторов на вкус 
любой степени извращен- 
ности. Или вот только что 
увидевший свет триллер Тпе 
Спгопісіез от Рісісііск: Езсаре 
Ггот Виіспег Вау. Он будет 
пребывать в статусе «ХЬох 
опіу» как минимум до позд- 
ней осени. Можете мне не 
верить, но одного этого 
вполне достаточно, чтобы 
бросить все дела и помчать- 
ся в лавку за еще одной 
приставкой. 

Потому что «Риддик» вышел 
роскошный. Кинематогра- 
фичный (в лучших традициях 
5СІ-Я 90-х), неторопливый, 
напряженный, правильный. 
Сколько вы помните игр, на- 
чинающихся с препровожде- 
ния главного героя в тюрьму 
особо строгого режима под 
торжественно гуляющие по 
экрану титры? То-то. А еще 
Вин Дизель. Нельзя не лю- 
бить это крайне обаятель- 
ное бревно незаурядных ак- 
терских способностей (осо- 
бенно когда дело касается 
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виртуозного употребления 
слова «фуск»). Как говорит 
один мой приятель, «в ран- 
нем детстве я был спокой- 
ным ребенком и никогда не 
дрался. Я хватал неугодных 
детей за волосы и начинал 
яростно убивать головой об 
стену». Это и про Риддика то- 
же. Он сворачивает шеи с 
настолько смачным хрустом, 
что даже в смиренной мо- 
нашке проснется ненасыт- 
ный каннибал. 
А вокруг — темно. И страш- 
но. Очень, очень страшно. 
Вас интересуют детали? 

Детали 

І\ІогплаІ Марріп^— штука, 
как выяснилось, крайне по- 
лезная не только для нена- 
сытного глаза, но и для гей- 
мплея. Реалистичное осве- 




щение не дает вам спуску, 
учит прятаться в тени и на- 
брасываться на жертв с не- 
навистью раненого льва. До 
смешного однокнопочное 
управление (тьюториал за- 
ключается в многократном 
повторении фразы «здесь, 
пожалуйста, нажмите кнопку 
У») не требует вашего внима- 
ния — оно целиком на инди- 
каторе света. Словно это ка- 
кой-нибудь, право слово, 
Тпіет. Но с «пушками». Шотга- 
нами, пистолетами и грана- 
тами. И «пушки» эти можно 
ловким движением перекру- 
чивать в руках у неприятеля 
(следует читать: тюремщика), 
завершая прием эффектным 
кровавым настенным граф- 
фити. Но это все же тюрьма, 
и некоторую часть времени 
придется проводить безо- 



ружным. Драться руками с 
видом от первого лица — то 
еще удовольствие, но в 
ЗІагЬгееіе сумели подать 
его как вполне съедобную, 
весьма пикантную приправу 
к ганфайтингу. 
Сюжет? Не смешно. Хромо- 
сома — штука небольшая, но 
ее отсутствие сказывается 
самым губительным обра- 
зом. Иными словами, Риддик 
не то чтобы любит погово- 
рить... Он лишний раз рас- 
квасит нос надзирателю, что- 
бы сокамерники прониклись 
и пальцем показали, куда 
нужно идти. А идти обычно 
нужно в сторону шахт. 
Рип^еоп сгаѵѵіі позанимает 
процентов сорок игрового 
времени, но — вы опять мо- 
жете не верить — играется 
на одном дыхании. Ах, это ре- 
алистичное освещение! 
Занятный вышел продукт. 
Если навскидку, ни одного 
явного недостатка не вспо- 
минается. Вон, люди с фору- 
мов жалуются на нехватку 
м н о го п ол ьзо вател ьс ко го 
режима и слишком хорошо 
запрятанные секреты. Еще 
их озадачивает, что за деся- 
ток игровых часов и мно- 
жество скриптовых роликов 
авторы так и не удосужи- 
лись объяснить природу 
риддиковских сверхъестест- 
венных умений. «Откуда, от- 
куда же у него ргесіаіог 
ѵізіоп?!» — стонут они. Но 
мы ведь не они, верно? 

Р.5. 

Жаль только, что со всем 
вышеописанным великолепием 
приходится обращаться с видом 
от первого лица. Иного не предус- 
мотрено, аРР8... В общем, такой 
вот шоу-бизнес. Вы уже большие. 
Должны понимать. 
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